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ABSTRACT 
 
This study aims to find evidence of the influence of knowledge, benefits, 
and promotion of students' perceptions of using e-money (at FEBI IAIN Surakarta 
Students) 
This type of research is quantitative research. The population in this study 
were active students of the Faculty of Economics and Islamic Business IAIN 
Surakarta (FEBI IAIN Surakarta). The sampling technique used is the non 
probability sampling method using purposive sampling method. The sample in 
this study amounted to 100 student respondents. In this study using four variables, 
namely knowledge, benefits, and promotion as independent variables and student 
perceptions of using e-money as the dependent variable. This research uses 
multiple linear regression analysis method with the help of SPSS. 
The results showed that knowledge had a positive and significant effect on 
student perceptions of using e-money, the benefits of a positive and significant 
effect on student perceptions of using e-money and promotion had a positive and 
significant effect on student perceptions of using e-money. From the results of 
multiple linear regression analysis obtained coefficients of each variable. 
Knowledge of 0.005, benefits of 0,000, promotion of 0,000, and a positive effect 
on student perceptions of using e-money. 
Keywords: Knowledge, Benefits, Promotion, Perception 
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ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan untuk menemukan bukti adanya pengaruh 
pengetahuan, manfaat, dan promosi terhadap persepsi mahasiswa dalam 
menggunakan e-money (Di Mahasiswa FEBI IAIN Surakarta) 
Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. Populasi dalam penelitian 
ini adalah mahasiswa aktif Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam IAIN Surakarta 
(FEBI IAIN Surakarta). Teknik pengambilan sampel yang digunakan yaitu 
dengan metode non probability sampling dengan menggunakan metode purposive 
sampling. Sampel dalam penelitian ini berjumlah 100 responden mahasiswa. 
Dalam penelitian ini menggunakan empat variabel, yaitu pengetahuan, manfaat, 
dan promosi sebagai variabel independent dan persepsi mahasiswa dalam 
menggunakan e-money sebagai variabel dependent. Penelitian ini menggunakan 
metode analisis regresi linear berganda dengan bantuan SPSS. 
Hasil penelitian menunjukan bahwa pengetahuan berpengaruh positif dan 
signifikan terhadap persepsi mahasiswa dalam menggunakan e-money, manfaat 
berpengaruh positif dan signifikan terhadap persepsi mahasiswa dalam 
menggunakan e-money dan promosi berpengaruh positif dan signifikan terhadap 
persepsi mahasiswa dalam menggunakan e-money. Dari hasil analisis regresi 
linear berganda diperoleh koefisien dari masing-masing variabel. Pengetahuan 
sebesar 0,005, manfaat sebesar 0,000, promosi sebesar 0,000, dan berpengaruh 
positif terhadap persepsi mahasiswa dalam menggunakan e-money. 
Kata kunci : Pengetahuan, Manfaat, Promosi, Persepsi 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1. Latar Belakang 
  Perkembangan teknologi dalam hal pembayaran menjadi salah satu gaya 
hidup masyarakat di era modern. Sistem pembayaran yang pada awalnya 
menggunakan sistem tunai, kini berkembang menjadi transaksi e-money. Berbagai 
inovasi digital pada berbagai bidang membuktikan bahwa masyarakat juga turut 
andil dalam perkembangan zaman yang semakin modern. 
  Perkembangan teknologi telah membawa suatu perubahan kebutuhan 
masyarakat atas suatu alat pembayaran yang dapat memenuhi kecepatan, 
ketepatan, dan keamanan dalam setiap transaksi elektronik. Sejarah membuktikan 
perkembangan alat pembayaran terus berubah-ubah bentuknya, mulai dari bentuk 
logam, uang kertas konvensional, hingga kini alat pembayaran telah mengalami 
evolusi berupa data yang dapat ditempatkan pada suatu wadah atau disebut 
sebagai pembayaran elektronik (Adiyanti, 2015).  
  Disampaikan dari data statistik Bank Indonesia dalam lima tahun terakhir 
dimulai tahun 2014 – 2018 perkembangan transaksi e-money secara umum 
mengalami kenaikan volume yang cukup pesat, dengan rincian sebagai berikut : 
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Gambar 1.1 
Volume Kenaikan Penggunaan Transaksi E-Money di Indonesia 
Tahun 2014 – 2018 
 
 
Sumber : Data diolah, Statistik Bank Indonesia Tahun 2014 – 2018 
Kenaikan transaksi tersebut semakin berkembang seiring dengan 
mendukung berjalannya program Bank Indonesia untuk memasuki era industri 
masyarakat Gerakan Nasional Non Tunai (GNNT) atau cashless society yang 
telah di canangkan oleh Bank Indonesia sejak 14 Agustus 2014.  GNNT atau 
cashless society dapat mengakibatkan pola perilaku masyarakat dalam melakukan 
transaksi cenderung berubah (Sukandar, 2019). 
Perubahan tersebut dipicu karena mulai bertambahnya pengguna transaksi 
e-money di kalangan remaja milenial, diantaranya Kartu Flazz dari BCA, kartu e-
money dari Bank Mandiri, Kartu BRIZZI dari BRI (Abidin, 2015). Selain itu juga 
dapat tersimpan dalam bentuk aplikasi di smartphone seperti T-Cash dari 
Telkomsel, OVO dari Lippo Group, Go-Pay dari Go-Jek, dan lain-lain yang sudah 
dikeluarkan penerbit dan di sahkan oleh Bank Indonesia.  
Perubahan gaya hidup transaksi tersebut tidak lepas dari pengaruh gaya 
hidup pada generasi modern atau yang biasa disebut sebagai generasi milenial 
0
200000000
400000000
Tahun 2014 Tahun 2015 Tahun 2016 Tahun 2017 Tahun 2018
Volume Kenaikan Transaksi Non Tunai di 
Indonesia 
Volume
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(Millenial Generation) (Hidayatullah et al., 2018). Generasi milenial atau generasi 
“Y” sangat identik dengan kehidupan yang modern dan praktis dalam kehidupan 
ekonominya (Anggraini & Soenhadji, 2016). Generasi milenial selanjutnya adalah 
generasi Z, generasi yang lahir pada tahun 1999, hampir sama dengan generasi Y, 
tetapi mereka lebih mampu mengaplikasikan kegiatan dalam satu waktu, seperti 
nge-tweet dengan smartphone, browsing menggunakan PC, dan lain-lain.  
Sehubungan dengan perubahan yang diakibatkan generasi milenial 
tersebut, dibalik semakin banyaknya muncul inovasi uang elektronik, tidak sedikit 
dari teman-teman mahasiswa yang masih belum tertarik dengan menggunakan 
uang elektronik, mereka masih lebih nyaman dalam menggunakan transaksi tunai 
dalam kehidupan sehari-harinya. Seperti penelitian yang dilakukan oleh (Prastiti, 
Mukhlis, & Haryono, 2015) dengan studi kasus uang elektronik BRIZZI 
menyatakan bahwa meskipun banyak mahasiswa yang telah memiliki BRIZZI 
namun, penggunaannya masih sangat rendah. Kemudian penelitian dari 
(Ramadhan, Prasetyo, & Irviana, 2016) dengan studi mahasiswa FEB UNDIP 
menyatakan bahwa belum banyaknya penggunaan kartu Flazz BCA untuk 
aktivitas transaksi ekonomi di lingkungan FEB UNDIP. Kemudian di FEBI 
sendiri penulis melihat dari teman-teman sekitar masih ada beberapa orang yang 
belum tertarik dalam menggunakan transaksi cashless, mereka masih lebih senang 
dan nyaman dengan menggunakan uang tunai untuk betransaksi dalam sehari-hari. 
Penjelasan tersebut diatas, menjadi faktor pemikiran dari penulis untuk 
mengangkat masalah yang berkaitan dengan pengaruh pengetahuan, manfaat, dan 
promosi terhadap persepsi mahasiswa dalam menggunakan e-money. Memang 
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yang menjadi kendala dari penggunaan uang elektronik sebagai alat pembayaran 
adalah pemahaman dan pengetahuan masyarakat tentang uang elektronik 
(Tazkiyyaturrohmah, 2018). Oleh karena itu dengan memiliki pengetahuan yang 
baik akan perkembangan transaksi e-money, maka dapat menambah wawasan 
dalam bentuk pengetahuan (Syaifullah & Listya, 2018). Pengetahuan yang 
dimiliki oleh seseorang yang tentunya dalam hal ini berkaitan dengan 
pengetahuan produk e-money dapat berasal dari beberapa indikator seperti, 
pendidikan, media sosial, lingkungan masyarakat, dan pengalaman. Setelah 
memiliki pengetahuan yang baik dan luas, maka seseorang akan dapat 
memikirkan akan manfaat yang akan diterima dari penggunaan sebuah produk. 
Kemudian disusul dengan faktor promosi yang menarik maka produk yang dijual 
akan mudah dikenali serta dalam memengaruhi penggunaan produk tersebut. 
Pengetahuan merupakan suatu perubahan dalam perilaku suatu individu 
yang berasal dari pengalaman (Kotler, 2000). Dengan demikian, pengetahuan 
merupakan suatu perubahan perilaku yang timbul dari individu, setelah 
mendapatkan informasi-informasi yang relevan dapat berupa pengalaman pribadi 
dari seorang informan terkait suatu hal yang dapat memengaruhi individu 
tersebut. Seperti hasil penelitian dari (Astuty, 2018) yang berjudul Pengaruh 
Persepsi dan Pengetahuan Produk Terhadap Minat Penggunaan E-Money Dalam 
Perspektif Ekonomi Islam (Study Pada Dosen dan Karyawan Fakultas Ekonomi 
dan Bisnis UIN Raden Intan Lampung) menyatakan bahwa hasil variabel 
pengetahuan berhubungan signifikan dengan minat penggunaan e-money. 
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Manfaat menurut Wibowo adalah suatu ukuran dimana penggunaan suatu 
teknologi dipercaya akan mendatangkan manfaat bagi orang yang 
menggunakannya (Fauziati, 2012). Dengan demikian, manfaat merupakan suatu 
hal atau ukuran yang dapat dirasakan keuntungannya oleh individu tersebut. 
Seperti penelitian dari (Zulqurnain, 2017) yang berjudul Pengaruh Daya Tarik 
Promosi, Persepsi Kemudahan, dan Persepsi Kemanfaatan Terhadap Minat 
Menggunakan E-Money (Studi Pada Mahasiswa UGM) menyatakan bahwa hasil 
kemanfaatan berpengaruh dengan minat menggunakan e-money.  
Promosi menurut Tjiptono adalah suatu komunikasi pemasaran, artinya 
aktifitas pemasaran yang berusaha menyebarkan informasi, mempengaruhi atau 
membujuk, dan atau mengingatkan pasar sasaran atas perusahaan dan produknya 
agar bersedia menerima, membeli, dan loyal tehadap produk yang ditawarkan 
perusahaan yang bersangkutan (Tjiptono, 2001). Dengan demikian, promosi 
merupakan sarana pemasaran yang dapat digunakan oleh suatu perusahaan untuk 
dapat menyebarkan informasi-informasi terkait produk yang dimilikinya kepada 
masyarakat umum. Seperti penelitian dari (Genady, 2018) yang berjudul Pengaruh 
Kemudahan, Kemanfaatan, dan Promosi Uang Elektronik Terhadap Keputusan 
Penggunaan Uang Elektronik di Masyarakat (Studi Kasus di Provinsi DKI 
Jakarta) menyatakan bahwa variabel promosi berpengaruh terhadap keputusan 
penggunaan uang elektronik. 
Berkaitan dengan hal tersebut, penulis ingin melakukan penelitian lebih 
lanjut dengan studi kasus Mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam IAIN 
Surakarta yang menjadi sasaran objek penelitian dengan judul “Pengaruh 
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Pengetahuan, Manfaat, dan Promosi Terhadap Persepsi Mahasiswa Dalam 
Menggunakan E-Money (Di Mahasiswa FEBI IAIN Surakarta)”. 
 
1.2. Identifikasi Masalah 
  Berkaitan dengan latar belakang masalah di atas terdapat masalah yakni, tidak 
semua atau sebagian dari mahasiswa sebagai generasi milenial masih lebih 
nyaman dengan pembayaran tunai padahal jasa penyedia e-money semakin banyak 
dan berkembang di Indonesia dengan munculnya berbagai inovasi penerbit yang 
telah di sahkan oleh Bank Indonesia.  
 
1.3. Batasan Masalah 
  Berkaitan dengan identifikasi masalah di atas, peneliti hanya meneliti 
pengaruh pengetahuan, manfaat, dan promosi terhadap persepsi mahasiswa dalam 
menggunakan transaksi e-money.  
 
1.4. Rumusan Masalah 
Berkaitan dengan identifikasi dan batasan masalah di atas, maka penulis 
melakukan rumusan masalah adalah sebagai berikut : 
1. Apakah pengetahuan berpengaruh terhadap persepsi mahasiswa dalam 
menggunakan transaksi e-money ? 
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2. Apakah manfaat berpengaruh terhadap persepsi mahasiswa dalam 
menggunakan transaksi e-money ? 
3. Apakah promosi berpengaruh terhadap persepsi mahasiswa dalam 
menggunakan transaksi e-money ? 
 
1.5. Tujuan Penelitian 
  Berkaitan dengan rumusan masalah di atas, maka tujuan dalam penulisan ini 
adalah sebagai berikut : 
1. Mengetahui pengaruh pengetahuan terhadap persepsi mahasiswa dalam 
menggunakan transaksi e-money. 
2. Mengetahui pengaruh manfaat terhadap persepsi mahasiswa dalam 
menggunakan transaksi e-money. 
3. Mengetahui pengaruh promosi terhadap persepsi mahasiswa dalam 
menggunakan transaksi e-money. 
 
1.6. Manfaat Penelitian 
  Berkaitan dengan tujuan di atas, maka manfaat dalam penulisan ini adalah 
sebagai berikut : 
1. Bagi Peneliti 
 Penelitian ini dapat menjadi informasi peneliti dalam mengetahui dan 
mengembangkan teori-teori yang berhubungan pengetahuan, manfaat, dan 
promosi terhadap persepsi mahasiswa dalam menggunakan transaksi e-money.  
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2. Bagi Mahasiswa 
 Penelitian ini dapat menjadi referensi ilmiah dalam mengembangkan teori-teori 
yang berhubungan pengetahuan, manfaat, dan promosi terhadap persepsi 
mahasiswa dalam menggunakan transaksi e-money serta dapat menjadi tambahan 
referensi untuk penelitian selanjutnya. 
 
1.7. Jadwal Penelitian 
   Terlampir 
 
1.8. Sistematika Penulisan Skripsi 
  Sistematika dalam penelitian ini sebagai berikut : 
BAB I PENDAHULUAN 
  Terdiri dari latar belakang masalah, identifikasi masalah, batasan masalah, 
rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, jadwal penelitian, dan 
sistematika penulisan proposal skripsi. 
BAB II LANDASAN TEORI 
  Terdiri dari kajian teori, hasil penelitian yang relevan, kerangka berfikir, dan 
hipotesis. 
BAB III METODE PENELITIAN 
  Terdiri dari waktu dan wilayah penelitian, jenis pebelitian, populasi, sampel, 
teknik pengambilan sampel, data dan sumber data, teknik pengumpulan data, 
variabel penelitian, definisi operasional variabel, dan teknik analisis data. 
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BAB IV ANALISIS DATA DAN PEMBAHASAN 
  Terdiri dari gambaran umum penelitian, pengujian dan hasil analisis data 
serta pembahasan hasil analisis data. 
BAB V PENUTUP 
  Terdiri dari uraian kesimpulan, keterbatasan penelitian dan saran-saran. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
BAB II 
LANDASAN TEORI 
 
2.1.Kajian Teori 
2.1.1. Persepsi  
1. Definisi Persepsi Dalam Menggunakan E-Money 
Persepsi merupakan sebuah proses pemilihan, penyusunan, dan penafsiran 
informasi berupa rasa yang diterima melalui salah satu organ panca indera. 
Masukan informasi merupakan rasa yang diterima melalui salah satu organ panca 
indera (Machfoedz, 2005) 
Persepsi berhubungan dengan kemampuan interaksi seseorang terhadap 
lingkungan nya. Kemampuan tersebut berupa bagaimana seseorang menerima 
stimulus dari luar yang menyangkut aspek pengenalan (kognisi) dan kemampuan 
melahirkan apa yang terjadi dalam diri yang berhubungan dengan motif atau 
kemauan (Walgito, 2002) 
Persepsi adalah proses kognitif seorang individu dalam memberikan arti ke 
lingkungan, persepsi tersebut meliputi kognisi (pengetahuan). Maka persepsi 
dapat berupa penafsiran objek, simbol, dan orang-orang yang dipandang melalui 
sudut pengalaman atau peristiwa penting (Winardi, 2004) 
Dengan demikian persepsi adalah sebuah proses kognitif yang terjadi dalam 
diri individu tersebut yang berhubungan dengan kemampuan interaksi sesorang 
terhadap lingkungan nya. 
1. Faktor yang memengaruhi persepsi  
Menurut (Sarwono, 2010) dalam (Listyana & Hartono, 2015) faktor-faktor 
yang memengaruhi promosi adalah sebagai berikut : 
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a. Perhatian, biasanya tidak menangkap seluruh rangsang yang ada disekitar kita 
sekaligus, tetapi memfokuskan perhatian pada satu atau dua objek saja. 
Perbedaan fokus perhatian antara satu dengan orang lain akan menyebabkan 
perbedaan persepsi. 
b. Kesiapan mental seseorang terhadap rangsangan yang akan timbul. 
c. Kebutuhan merupakan kebutuhan sesaat maupun menetap pada diri individu 
akan mempengaruhi persepsi orang tersebut. Kebutuhan yang berbeda akan 
menyebabkan persepsi bagi tiap individu.  
d. Sistem nilai, yaitu sistem nilai yang berlaku dalam suatu masyarakat juga 
berpengaruh pula terhadap persepsi. 
e. Tipe kepribadian, yaitu dimana pola kepribadian yang dimiliki oleh individu 
akan menghasilkan persepsi yang berbeda. Sehubungan dengan itu, maka 
proses terbentuknya persepsi dipengaruhi oleh diri seseorang persepsi antara 
satu orang dengan yang lain itu berbeda atau juga satu kelompok dengan 
kelompok lain 
Menurut (Robbin, Timothy, & Judge, 2008) faktor-faktor yang memengaruhi 
persepsi terletak di diri pembentuk persepsi, objek atau target yang daat diartikan, 
atau konteks situasi persepsi tersebut dibuat. 
3. Faktor-faktor perilaku konsumen 
Faktor-faktor yang dapat digunakan karena adanya tertarik menggunakan 
suatu merek daat dipengaruhi karena pengetahuan misalnya terkait produk, 
manfaat yang menguntungkan, promosi yang menarik, dan lain sebagainya.  
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Menurut  (Muanas, 2014) terdapat beberapa faktor-faktor perilaku 
konsumen sebagai berikut: 
a. Produk 
Produk merupakan segala sesuatu yang dapat ditawarkan produsen untuk 
diperhatikan, dicari, dibeli, digunakan, atau dikonsumsi pasar srbagai pemenuhan 
kebutuhan atau keinginan pasar yang bersangkutan. 
Produk yang dimaksudkan dalam dalam penelitian ini berkaitan dengan 
merek produk yang dijual oleh beberapa penerbit perusahaan uang elektronik. 
b. Harga 
Harga merupakan salah satu unsur dari pemasaran yang penting dalam 
dunia perdagangan khususnya dalam hal ini berkaitan dengan dunia persaingan 
bagi setiap perusahaan.  
Harga yang dimaksudkan dalam penelitian ini tidak ada karena, merek 
atau produk yang dijual oleh perusahaan penerbit tidak terdapat harga beli nya. 
c. Promosi  
Promosi merupakan komunikasi dari para pemasar yang 
menginformasikan, membujuk, dan mengingatkan para calon pembeli suatu 
produk dalam rangka memengaruhi pendapat mereka atau memperoleh suatu 
respons. 
Promosi yang dimaksudkan penelitian ini merupakan strategi promosi 
misalnya berupa iklan yang dapat memengaruhi masyarakat untuk tertarik 
menggunakan. 
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Menurut (Kotler, 2001) dalam (Suprihati & Utami, 2015) terdapat 
beberapa faktor-faktor perilaku konsumen sebagai berikut: 
a. Faktor Kebudayaan 
Faktor kebudayaan merupakan penentu keinginan dan perilaku yang paling 
mendasar untuk mendapatkan nilai, persepsi, preferensi, dan perilaku dari 
lembaga lainnya. Faktor kebudayaan memberikan pengaruh paling luas dan dalam 
pada tingkah laku konsumen. Pemeran harus mengetahui peran yang dimainkan 
oleh budaya, sub-budaya, dan kelas sosial. 
b. Faktor Sosial  
Kelas sosial merupakan pembagian masyarakat yang relatif homogen dan 
permanen yang tersusun secara hierarkis dan yang anggotanya menganut nilai-
nilai, minat, dan perilaku yang serupa. Kelas sosial ditentukan oleh satu faktor 
tunggal, seperti pendapatan, tetapi diukur sebagai kombinasi dari pekerjaan, 
pendapatan, pendidikan, dan kekayaan. Faktor sosial dapat dipengaruhi karena 
adanya kelompok, keluarga, serta peran dan status. 
c. Faktor Pribadi 
Faktor pribadi merupakan karakter psikologis seseorang yang berbeda dengan 
orang lain yang menyebabkan tanggapan yang relatif konsisten dan bertaham 
lama terhadap lingkungan. Faktor pribadi dapat dipengaruhi karena umur dan 
tahap daur hidup, pekerjaan, situasi ekonomi, gaya hidup, serta kepribadian dan 
konsep diri. 
d. Faktor Psikologis 
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Faktor psikologis merupakan sebagai bagian dari pengaruh lingkungan dimana 
seseorang tinggal dan hidup di waktu sekarang tanpa mengabaikan pengaruh di 
masa lampau atau antisipasinya pada waktu yang akan datang.  
Menurut (Nurohman & Qurniawati, 2009) munculnya sikap persepsi dapat 
berasal dari  proses perolehan informasi konsumen yang tergantung dalam sumber 
informasi (eksternal dan ekternal) yang secara berasama-sama akan 
mempengaruhi penilaian ekuitas merek dan piliha merek secara keseluruhan yang 
akan menimbulkan reaksi reaksi konsumen berupa komunikasi kemudian, 
rangsangan komunikasi akan mengakibatkan efek positif pada konsumen sebagai 
penerimanya, oleh karena itu persepsi komunikasi secara positif mempengaruhi 
kesadaran seseorang terhadap sebuah produk (merek)  
4. Indikator persepsi penggunaan 
Indikator dalam penelitian ini menurut  (Kotler & Keller, 2007) adalah 
sebagai berikut: 
a. Menerima rangsangan dari produk yang dilihat. 
b. Tertarik mencoba produk tersebut. 
c. Keinginan untuk membeli. 
d. Keinginan untuk memiliki dan menggunakan. 
5. E-Money dan Praktiknya di Indonesia 
Perkembangan teknologi dalam hal pembayaran menjadi salah satu gaya 
hidup masyarakat di era modern. Sistem pembayaran yang pada awalnya 
menggunakan sistem tunai, kini berkembang menjadi transaksi e-money. Berbagai 
inovasi digital pada berbagai bidang membuktikan bahwa masyarakat juga turut 
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andil dalam perkembangan zaman yang semakin modern. Berkembangnya bisnis 
financial technology (fintech) juga ikut mempengaruhi munculnya perusahaan 
startup yang bergerak di sektor keuangan digital (Tazkiyyaturrohmah, 2018) 
Perkembangan teknologi telah membawa suatu perubahan kebutuhan 
masyarakat atas suatu alat pembayaran yang dapat memenuhi kecepatan, 
ketepatan, dan keamanan dalam setiap transaksi elektronik. Sejarah membuktikan 
perkembangan alat pembayaran terus berubah-ubah bentuknya, mulai dari bentuk 
logam, uang kertas konvensional, hingga kini alat pembayaran telah mengalami 
evolusi berupa data yang dapat ditempatkan pada suatu wadah atau disebut 
sebagai pembayaran elektronik (Adiyanti, 2015).  Dengan munculnya uang 
elektronk akan  memungkinkan masyarakat untuk melakukan transaksi finansial 
tanpa menggunakan uang tunai. Menjamurnya bisnis startup membuat para 
pelaku usaha ini berlomba-lomba melakukan inovosi-inovasi dapat  produk 
finansial digitalnya, sebut saja Go-Pay dari Go-Jek (Tazkiyyaturrohmah, 2018), 
kemudian berikut merupakan pengertian tentang e-money adalah sebagai berikut 
a. Pengertian E-Money 
 Secara umum konsep e-money adalah menjalankan fungsi uang melalui 
peralatan elektronik, kemudian sebuah informasi yang memiliki nilai yang 
dijelaskan dengan sinyal digital dan suatu bank/penerbit mengirimnya dengan 
menjamin nilai nomial tersebut (Kim, Lee, & Shin, 2013).  
 Menurut (Wahyuni, 2015) uang elektronik (e-money) alat pembayaran yang 
nilai nominal teah tersimpan secara elektronik pada kartu server kemudian dapat 
di isi ulang dan digunakan untuk transaksi pada merchant-merchant tertentu. 
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Menurut (Usman, 2017) e-money adalah produk nilai uang disimpan 
(stored value) atau produk prabayar (prepaid), dimana sejumlah dana atau nilai 
uang disimpan dalam suatu media elektronik yang dimiliki konsumen. 
 Menurut Bank Indonesia uang elektronik adalah alat pembayaran yang 
diterbitkan atas dasar nilai uang yang disetor terlebih dahulu kepada penerbit, nilai 
uang disimpan secara elektronik dalam suatu media server atau chip yang dikelola 
oleh penerbit (Indonesia, 2018). 
Dengan demikian,  uang elektronik atau e-money merupakan  alat 
pembayaran elektronik yang diperoleh dengan cara menyetorkan terlebih dahulu 
sejumlah uang kepada penerbit yang dibayarkan baik secara langsung maupun 
melalui agen-agen penerbit atau dilakukan dengan pendebitan rekening di bank, 
dan nilai uang tersebut dimasukan menjadi nilai uang dalam media uang 
elektronik yang digunakan untuk melakukan transaksi pembayaran dengan cara 
mengurangi secara langsung nilai uang pada media uang elektronik tersebut. 
b. Jenis-jenis E-Money 
Menurut Peraturan Bank Indonesia Nomor 16/ 8 /PBI/2014 Tentang 
Perubahan Atas Peraturan Bank Indonesia Nomor 11/12/PBI/2009 Tentang Uang 
Elektronik (Electronic Money) tekait jenis-jenis uang elektronik berdasarkan 
Pencatatan Data Identitas Pemegang Uang Elektronik terbagi menjadi dua macam 
(Indonesia, 2014) yakni, uang registered merupakan uang elektronik yang data 
identitas pemegangnya terdaftar dan tercatat dalam penerbit dan sedangkan uang 
unregistered merupakan uang elektronik yang data identitas pemegangnya tidak 
terdaftar dan tidak tercatat dalam penerbit.  
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Kemudian uang elektronik berdasarkan Tempat Penyimpanan Nilai Dana 
Uang Elektronik yakni, uang basis kartu atau chip adalah uang elektronik yang 
dimana nilai dana dari uang tersebut disimpan dalam media elektronik yang 
dikelola oleh pemegang, yang biasanya sistem ini dapat terjadi pada model kartu 
atau chip dan memungkinkan transaksi untuk dilakukan secara offline dan 
sedangkan basis server adalah uang elektronik yang dimana nilai dana dari uang 
tersebut tersimpan pada database penerbit dan dalam penggunaannya 
menggunakan perantara gadget atau smartphone untuk dapat mengirimkan nomor 
sandi dan nilai transaksi yang dibutuhkan untuk dapat dilakukan pemotongan 
saldo sesuai tagihan transaksi. 
c. Daftar Perusahaan Penyelenggara E-money  
 Berikut merupakan beberapa nama daftar perusahaan penyelenggara uang 
elektronik (e-money) yang resmi dan tercatat di Bank Indonesia antara lain 
sebagai berikut : 
Tabel 2.1 
Daftar Perusahaan Penyelenggara E-Money 
 
No. Nama Surat dan Tanggal Izin 
Nama Produk 
Server Based 
Nama Produk 
Chip Based 
1. 
PT. Dompet Anak Bangsa 
(d/h PT MV Commerce 
Indonesia) 
No. 16/98/DKSP tanggal 
17 Juni 2014 
Gopay - 
2. 
PT. Espay Debit 
Indonesia Koe 
No. 18/262/DKSP/Srt/B 
tanggal 29 Februari 2016 
Dana (d/h 
Unik) 
- 
3. PT. Visionet Internasional 
No. 19/661/DKSP/Srt/B 
tanggal 7 Agustus 2017 
OVO Cash - 
4. 
PT. Airpay International 
Indonesia 
No. 20/293/DKSP/Srt/B 
tanggal 8 Agustus 2018 
SHOPEEPAY - 
5. 
PT. Fintek Karya 
Nusantara 
No. 21/65/DKSP/Srt/B 
tanggal 21 Februari 2019 
Link Aja - 
6.  PT. Bank Central Asia, No. 11/424/DASP Sakuku Flazz 
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Tbk tanggal 3 Juli 2009 
7.  
PT. Mandiri (Persero), 
Tbk 
No. 11/434/DASP 
tanggal 3 Juli 2009 
Mandiri e-Cash 
Mandiri e-
Money 
8. 
PT. Bank Negara 
Indonesia (Persero), Tbk 
No. 11/438/DASP 
tanggal 3 Juli 2009 
UniQu TapCash 
9. 
PT. Bank Rakyat 
Indonesia (Persero), Tbk 
No. 12/691/DASP 
tanggal 13 Agustus 2010 
T bank Brizzi 
10. PT. Indosat, Tbk 
No. 11/512/DASP 
tanggal 3 Juli 2009 
PayPro (d/h 
Dompetku) 
- 
11. 
PT. Telekomunikasi 
Indonesia, Tbk 
No. 11/432/DASP 
tanggal 3 Juli 2009 
T-Cash Tap Izy 
 dll ...    
Sumber : www.bi.go.id 
Hal tersebut diatas merupakan pemaparan teori tentang persepsi tentang 
menggunakan e-money yang disusul dengan penejelasan tentang e-money yang 
ada di Indonesia. Selanjutnya persepsi tersebut mencakup tiga variabel 
independen yakni adanya pengaruh pengetahuan, manfaat, dan promosi dengan 
pemaparan materi sebagai berikut : 
2.1.1. Pengetahuan 
1. Pengertian Pengetahuan Terhadap Persepsi Mahasiswa Dalam Menggunakan 
E-Money  
Pengetahuan dalam bahasa inggris disebut knowledge yang secara umum 
dapat diartikan sebagai suatu pemahaman (understanding) atau sesuatu hal yang 
diketahui dan dipahami oleh seseorang (Setyosari, 2013). Pengetahuan adalah 
informasi yang bisa diperoleh melalui berbagai media, seperti iklan pada majalah, 
televisi, koran, radio, pamflet bahkan juga bisa dari pengalaman seseorang 
(Ramadhani, Susyanti, & ABS, 2019). Pengetahuan menurut (Sopiah & Sangadji, 
2013) adalah informasi yang diingat dalam ingatan. Pengetahuan menurut (Solso, 
Maclin, & Maclin, 2008) penyimpanan, pengintegrasian, dan pengorganisasaian 
informasi yang mana informasi itu diperoleh dari indra kedalaman memori. 
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Dengan demikian, pengertian pengetahuan merupakan segala sesuatu hal yang 
dapat berkaitan dengan segala macam informasi yang dapat diketahui dan 
dipahami oleh setiap individu untuk dapat diingat.  
Pengetahuan menurut (Notoadmodjo, 2003) tercakup dalam domain 
kognitif mempunyai 6 tingkatan sebagai berikut : 
a. Mengetahui (know) 
Tahu diartikan sebagai engingat suatu materi yang telah dipelajari 
sebelumnya. Termasuk kedalam pengetahuan tingkat ini adalah mengingat 
kembali (recall) sesuatu yang spesifik dari seluruh bahan yang dipelajari atau 
rangsangan yang diterima. 
b. Memahami 
Memahami diartikan sebagai kemampuan untuk menjelaskan secara benar 
tentang objek yang diketahui dan dapat menginterprestasikan materi tersebut 
secara benar. 
c. Aplikasi 
Aplikasi diartikan sebagai kemampuan untuk menggunakan materi yang 
telah dipelajari pada situasi atau kondisi sebenarnya. Aplikasi disini dapat pula 
diartikan penggunaan hukum-hukum, rumus prinsip dan sebagainya. 
d. Analisis 
Analisis diartikan sebagai suatu kemampuan untuk menjabarkan materi 
atau suatu objek kedalam komponen-komponen, tetapi masih dalam struktur 
organisasi, dan masih dalam kaitannya satu sama lain kemampuan ini dapat dilihat 
dari penggunaan kata-kata kerja. 
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e. Sintesis 
Sintesis diartikan sebagai suatu kemampuan untuk meletakkan atau 
menghubungkan bagian-bagian dalam suatu bentuk keseluruhan yang baru.  
f. Evaluasi  
Evaluasi diartikan sebagai kekmapuan untuk melakukan justifikasi atau 
penilaian terhadap suatu materi atau objek. Penelitian-penelitian itu menggunakan 
kriteria-kriteria yang ada. 
1. Indikator Pengetahuan  
Indikator dari pengetahuan (Ramadhani et al., 2019) dalam penelitian ini 
adalah sebagai berikut : 
a. Pendidikan 
b. Media Sosial 
c. Lingkungan Masyarakat 
d. Pengalaman 
2. Pengaruh Pengetahuan Terhadap Persepsi Mahasiswa Dalam Menggunakan 
E-Money  
Definisi pengetahuan menurut (Setyosari, 2013) merupakan suatu 
pemahaman (understanding) atau sesuatu hal yang diketahui dan dipahami oleh 
seseorang. Kemudian disusul dengan (Astuty, 2018) menyatakan bahwa hasil 
variabel pengetahuan berhubungan signifikan dengan minat penggunaan e-money. 
Dengan demikian, pengetahuan terhadap persepsi mahasiswa dalam menggunakan 
e-money menekankan pada anggapan tentang pengetahuan yang akan diterima 
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dalam penggunaan teknologi informasi tersebut. Pengetahuan dapat berupa 
berkaitan dengan informasi-informasi penggunaan e-money. 
2.1.2. Manfaat 
1. Pengertian Manfaat Terhadap Persepsi Mahasiswa Dalam Menggunakan E-
Money 
Menurut (Ronald & Howell, 1991) dalam (Iskandar, Suyadi, & Susilo, 
2014) definisi manfaat dapat mengarah pada istilah lain tentang kesesuaian 
teknologi pekerjaan, yaitu sejauh mana suatu teknologi memberikan bantuan 
kepada individu untuk menyelesaikan semua pekerjaan. Menurut  (Nasution, 
2004) mendefinisikan kemanfaatan sebagai suatu tingkatan dimana seseorang 
percaya bahwa penggunaan suatu subyek tertentu akan dapat meningkatkan 
prestasi kerja orang tersebut. Dengan demikian, manfaat merupakan suatu 
tingkatan atau keadaan dimana mendefinisikan seseorang percaya terhadap sebuah 
subyek tertentu dan merasakan akan datangnya keuntungan atau faedah pada 
dirinya sendiri. 
1. Indikator Manfaat  
Indikator manfaat menurut (Nasution, 2004) sebagai berikut : 
a. Meningkatkan transaksi. 
b. Meningkatkan produktivitas. 
c. Menaikkan efektivitas transaksi 
d. Berguna untuk transaksi 
2. Pengaruh Manfaat Terhadap Persepsi Mahasiswa Dalam Menggunakan E-
Money 
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Definisi manfaat menurut (Nasution, 2004) mendefinisikan kemanfaatan 
sebagai suatu tingkatan dimana seseorang percaya bahwa penggunaan suatu 
subyek tertentu akan dapat meningkatkan prestasi kerja orang tersebut. Kemudian 
disusul dengan penelitian dari Seperti penelitian dari (Zulqurnain, 2017) 
menyatakan bahwa hasil kemanfaatan berpengaruh dengan minat menggunakan e-
money. Dengan demikian, manfaat terhadap persepsi mahasiswa dalam 
menggunakan e-money menekankan pada anggapan tentang manfaat yang akan 
diterima dalam penggunaan teknologi informasi tersebut. Manfaat berkaitan 
dengan produktifitas dan efektivitas terhadap penggunaan e-money. Jika 
seseorang (dalam hal ini mahasiswa) merasa bahwa penggunaan e-money dapat 
mendatangkan kemanfaatan untuk dirinya maka seseorang tersebut akan dapat 
merasakan manfaat yang dapat berupa kepuasan dan begitu juga sebaliknya  
2.1.3. Promosi 
1. Pengertian Promosi Terhadap Persepsi Mahasiswa Dalam Menggunakan E-
Money 
Promosi merupakan salah satu faktor keberhasilan suatu program dalam 
pemasaran. Promosi menurut (Tjiptono, 2002) merupakan suatu bentuk persuasif 
langsung melalui penggunaan produk dengan segera dan/atau meningkatkan 
jumlah barang yang dibeli oleh pelanggan. Kegiatan dari promosi tidak hanya 
berhenti pada memperkenalkan produk nya saja kepada konsumen, akan tetapi 
harus dilakukan upaya agar dapat mempengaruhi konsumen untuk tertarik 
menggunakan produknya. Betatapun kualitas baiknya sebuah produk kalau tidak 
diimbangi dengan promosi yang kuat maka produk tersebut akan tidak berguna 
bagi mereka, maka mereka tidak akan pernah membelinya. Oleh karena itu, 
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adanya promosi yang kuat dapat memudahkan konsumen untuk mengetahui 
kegunaan dari produk tersebut, sehingga penjualan produk akan mengalami 
peningkatan. 
1. Indikator Promosi 
 Indikator promosi dalam hal ini berkaitan dengan jenis-jenis promosi yang 
disampaikan oleh (Kotler & Keller, 2012) dapat dilakukan dengan berbagai cara 
antara lain adalah sebagai berikut : 
a. Periklanan (Advertising) 
Iklan merupakan salah satu bentuk promosi yang paling banyak digunakan 
oleh perusahaan penerbit produk non tunai dalam mempromosikan produknya 
kepada konsumen. Iklan merupakan cara yang paling mudah dan dirasa fleksibel 
ketika mempromosikan produknya kepada masyarakat. Iklan secara tidak 
langsung akan menyampaikan informasi yang dimiliki oleh bank syariah sebagai 
media untuk menjual produknya. Contoh iklan misalnya lewat brosur, koran, atau 
media masa. 
b. Promosi Penjualan (Sales Promotion) 
Promosi penjualan merupakan sebuah strategi promosi dimana penjual 
mengajak konsumen \untuk melakukan percobaan terhadap suatu produk yang 
dijualnya. Cara ini dapat dilakukan seperti melakukan pameran, pemberian contoh 
potongan harga (discount) atau undian berhadiah, dan lain sebagainya. 
c. Hubungan Masyarakat (Public Relation) 
Hubungan masyarakat (humas) merupakan kegiatan iklan yang dilakukan 
oleh perusahaan penerbit dengan penciptaan pemahaman melalui pengetahuan 
24 
 
 
 
terkait produk yang dijualnya dengan harapan akan muncul suatu dampak 
perubahan yang positif, misal iklan lewat banner di web. 
 
d. Pemasaran Langsung (Direct Marketing) 
Pemasaran langsung (direct marketing) merupakan kegiatan promosi yang 
dilakukan oleh suatu perusahaan untuk dapat secara lansgung bertemu atau 
melakukan kontak langsung (face to face) dengan konsumen. Cara ini merupakan 
cara yang lebih intensif dilakukan perusahaan kepada konsumen. Adanya cara ini, 
maka perusahaan akan langsung dapat mengetahui apa produk yang diminati oleh 
konsumen. Namun cara ini dinilai kurang fleksibel karena memakan waktu yang 
banyak untuk hanya sekadar memberikan pemahaman kepada konsumen. 
1. Pengaruh Promosi Terhadap Persepsi Mahasiswa Dalam Menggunakan E-
Money 
Definisi promosi menurut (Tjiptono, 2002) merupakan suatu bentuk 
persuasif langsung melalui penggunaan produk dengan segera dan/atau 
meningkatkan jumlah barang yang dibeli oleh pelanggan. Kemudian disusul 
dengan penelitian dari (Genady, 2018) menyatakan bahwa variabel promosi 
berpengaruh terhadap keputusan penggunaan uang elektronik. Dengan demikian, 
promosi terhadap penggunaan e-money menekankan pada anggapan tentang 
adanya pengaruh promosi yang menarik yang akan diterima dalam penggunaan 
teknologi informasi tersebut. Promosi berkaitan dengan pemasaran langsung, 
iklan, promosi penjualan, dan hubungan masyarakat terhadap penggunaan e-
money. Jika seseorang (dalam hal ini mahasiswa) merasa bahwa penggunaan 
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promosi yang telah dilakukan oleh perusahaan telah menarik simpatinya dalam 
penggunaan e-money dan begitu juga sebaliknya. 
 
2.2. Hasil Penelitian Yang Relevan  
Hasil penelitian yang relavan adalah sebagai berikut : 
1. Penelitian yang dilakukan oleh (Zulqurnain, 2017). Metode penelitian yang 
digunakan yaitu analisis regresi linear berganda. Data yang digunakan 
merupakan data primer dengan menyebarkan kuisioner kepada 100 responden. 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa persepsi kemudahan dan persepsi 
kemanfaatan berpengaruh, sedangkan daya tarik promosi tidak berpengaruh 
terhadap minat menggunakan e-money.  
2. Penelitian yang dilakukan oleh (Astuty, 2018). Metode penelitian yang 
digunakan yaitu metode kuantitatif dengan sifat penelitian filsafat profitisme 
yaitu, metode yang digunakan untuk meneliti pada populasi dan sampel 
tertentu. Hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa variabel persepsi 
konsumen tidak berpegaruh signifikan terhadap minat penggunaan e-money 
(T-Cash), sedangkan variabel pengetahuan produk berpengaruh positif 
terhadap penggunaan e-monet (T-Cash). 
3. Penelitian yang dilakukan oleh (Vhistika, 2017). Metode penelitian yang 
digunakan yaitu metode kuisioner dengan menyebarkan 104 kuisioner kepada 
responden. Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan uji regresi 
linear sederhana dan uji regresi linear berganda. Hasil dari penelitian ini 
menunjukan bahwa terdapat pengaruh positif kemanfaatan terhadap minat 
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menggunakan e-money pada masyarakat pemilik uang elektronik atau e-money 
di wilayah Tanah Abang. 
4. Penelitian yang dilakukan oleh (Sholikhah, 2018). Metode penelitian yang 
digunakan yaitu menggunakan metode purposive sampling dengan jumlah 100 
responden. Teknik analisis data menggunakan analisis regresi linear berganda. 
Hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa terdapat hubungan positif dan 
signifikan antara persepsi manfaat, dan sikap terhadap minat menggunakan 
layanan e-money BSM. 
5. Penelitian yang dilakukan oleh (Genady, 2018). Metode penelitian yang 
digunakan yaitu menggunakan metode purposive sampling dengan jumlah 100 
responden.  Teknik analisis data menggunakan analisis regresi linear 
berganda. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa kemudahan, kemanfaatan, 
dan promosi uang elektronik berpengaruh secara signifikan terhadap 
keputusan penggunaan uang elektronik di masyarakat. 
Perbedaan penelitian ini dengan penelitian terdahulu yaitu terletak dalam 
variabel independen dan objek penelitian. Dalam penelitian ini menggunakan 
variabel independen pengetahuan, manfaat, dan promosi dan objek penelitian ini 
menggunakan mahasiswa FEBI IAIN Surakarta. Persamaan dari penelitian 
terdahulu dengan penelitian ini adalah variabel dependen persepsi mahasiswa 
dalam menggunakan e-money. 
 
2.3. Kerangka Berfikir 
Kerangka pemikiran dalam penelitian ini dituangkan dalam model 
kerangka Pengaruh Pengetahuan, Manfaat, dan Promosi Terhadap Persepsi 
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Mahasiswa Dalam Menggunakan E-Money (Di Mahasiswa FEBI IAIN 
Surakarta).  Dalam penelitian ini terdiri dari variabel X (independent) dan variabel 
Y (dependent) dengan model kerangka sebagai berikut : 
Gambar 2.1 
Kerangka Berfikir Penelitian 
 
 
 
 
 
2.4. Hipotesis 
Sumber : Diatadaptasi dari Listia (2018), Genady (2018), Fauzia (2015). 
 
2.4. Hipotesis 
Berdasarkan kajian teori dan hasil penelitian yang relevan, maka hipotesis 
dalam penelitian ini sebagai berikut : 
1. Pengaruh pengetahuan terhadap persepsi mahasiswa dalam menggunakan e-
money. 
Pengetahuan menurut (Sopiah & Sangadji, 2013) adalah informasi yang 
diingat dalam ingatan. Pengetahuan menurut (Solso et al., 2008) penyimpanan, 
pengintegrasian, dan pengorganisasaian informasi yang mana informasi itu 
diperoleh dari indra kedalaman memori. Dengan demikian, pengertian 
(Y) 
Persepsi Mahasiswa 
Dalam Menggunakan 
E-Money 
(X1) 
Pengetahuan 
(X2) 
Manfaat 
(X3) 
Promosi 
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pengetahuan merupakan segala sesuatu hal yang dapat berkaitan dengan segala 
macam informasi yang dapat diketahui dan dipahami oleh setiap individu untuk 
dapat diingat.  
Penelitian yang dilakukan oleh (Listia, 2018) yang mengangkat judul terkait 
Pengaruh Pengetahuan, Persepsi, dan Sikap Terhadap Perilaku Penggunaan Uang 
Elektronik Pada Kepala Keluarga Perkotaan dan Pedesaan menyatakan bahwa 
hasil variabel pengetahuan berhubungan signifikan dengan perilaku penggunaan.  
H1 : Pengetahuan berpengaruh terhadap persepsi mahasiswa dalam 
menggunakan e-money. 
2. Pengaruh manfaat terhadap persepsi mahasiswa dalam menggunakan e-money. 
Manfaat menurut (Ronald & Howell, 1991) dalam (Iskandar et al., 2014) 
definisi manfaat dapat mengarah pada istilah lain tentang kesesuaian teknologi 
pekerjaan, yaitu sejauh mana suatu teknologi memberikan bantuan kepada 
individu untuk menyelesaikan semua pekerjaan. Menurut  (Nasution, 2004) 
mendefinisikan kemanfaatan sebagai suatu tingkatan dimana seseorang percaya 
bahwa penggunaan suatu subyek tertentu akan dapat meningkatkan prestasi kerja 
orang tersebut. Dengan demikian, manfaat merupakan suatu tingkatan atau 
keadaan dimana mendefinisikan seseorang percaya terhadap sebuah subyek 
tertentu dan merasakan akan datangnya keuntungan atau faedah pada dirinya 
sendiri. 
Penelitian yang dilakukan oleh (Genady, 2018) yang mendapatkan hasil 
bahwa variabel kemanfaatan berpengaruh secara signifikan terhadap keputusan 
penggunaan uang elektronik di masyarakat. 
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H2 : Manfaat berpengaruh terhadap persepsi mahasiswa dalam menggunakan 
e-money. 
3. Pengaruh promosi terhadap persepsi mahasiswa dalam menggunakan e-
money. 
Promosi menurut (Tjiptono, 2002) merupakan suatu bentuk persuasif langsung 
melalui penggunaan produk dengan segera dan/atau meningkatkan jumlah barang 
yang dibeli oleh pelanggan. Dengan demikian, dengan adanya promosi yang kuat 
dapat memudahkan konsumen untuk mengetahui kegunaan dari produk tersebut, 
sehingga penjualan produk akan mengalami peningkatan. 
Penelitian yang dilakukan oleh (Fauzia, 2015) yang mendapatkan hasil bahwa 
variabel promosi penjualan berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap 
minat bertransaksi dengan kartu debet. 
H3 : Promosi berpengaruh terhadap persepsi mahasiswa dalam menggunakan 
e-money. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
3.1 Waktu dan Wilayah Penelitian 
3.1.1. Waktu Penelitian 
Waktu yang digunakan dalam melakukan penelitian ini dimulai dari 
penyusunan proposal penelitian sampai dengan selesai tersusun nya laporan 
penelitian. Di mulai dari bulan Agustus 2019 sampai dengan selesai. 
3.1.2. Wilayah Penelitian 
Wilayah dalam penelitian ini adalah Mahasiswa Fakultas Ekonomi dan 
Bisnis Islam IAIN Surakarta yang bertempat di Jl. Pandawa Timur, Pucangan, 
Kartasura, Sukoharjo, Jawa Tengah 57168. 
 
3.1. Jenis Penelitian 
Jenis data penelitian ini menggunakan data penelitian kuantitaitif. Data 
kuantitatif adalah data yang berbentuk angka atau data kualitatif yang di angka 
kan (Sugiyono, 2013). Penelitian kuantitatif adalah penelitian yang menekankan 
pada data-data numerikal (angka) yang diolah dengan metode statistika (Azwar, 
2007). Peneliti memilih jenis penelitian kuantitatif untuk memperoleh data yang 
tetap dan konkrit serta dapat dianalisis menggunakan bantuan statistik.  
 
3.3.Populasi, Sampel, dan Teknik Pengambilan Sampel 
3.3.1. Populasi  
  Populasi merupakan seluruh penduduk atau individu yang paling sedikit 
mempunyai satu sifat yang sama (Sutrisno, 2000). Populasi yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah keseluruhan mahasiswa aktif Fakultas Ekonomi dan Bisnis 
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Islam IAIN Surakarta yang terbagi menjadi tiga jurusan yakni, manajemen bismis 
syariah, akuntansi syariah, dan perbankan syariah. 
  Populasi mahasiswa aktif Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam sampai 
dengan tanggal 14 Oktober 2019 sebanyak 2.887 mahasiswa aktif. Dengan rincian 
pembagian sebagai berikut : 
Tabel 3.1 
Jumlah Populasi Mahasiswa FEBI IAIN Surakarta 
Per Bulan Oktober 2019 
 
No Tahun 
Jumlah Mahasiswa  
Jumlah 
Mahasiswa 
Per Tahun 
Jurusan 
Manajemen 
Syariah 
Akuntansi 
Syariah 
Perbankan 
Syariah 
1. 2016 181 190 190 561 
2. 2017 145 138 148 431 
3. 2018 257 267 267 791 
4. 2019 406 358 340 1.104 
Jumlah Mahasiswa Aktif Per Oktober 2019 2.887 
Sumber : Akademik FEBI IAIN Surakarta, 2019. 
3.3.2. Sampel 
Sampel merupakan bagian dari populasi yang menjadi sumber data 
sebenarnya dalam penelitian atau dapat diartikan sebagai bagian dari jumlah dan 
karakteristik yang dimiliki oleh populasi (Sugiyono, 1999). Sampel yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis 
Islam IAIN Surakarta. Dalam menentukan jumlah sampel, penulis menggunakan 
rumus slovin sebagai berikut : 
Rumus Slovin :  
  
 
   ( ) 
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Keterangan : 
N : Besar ukuran populasi 
n : Jumlah sampel minimal 
e : Nilai kritis atau batas ketelitian yang masih bisa ditolerir sebesar 
10% 
Populasi mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam berjumlah 2.887 
mahasiswa aktif yang terbagi dari tiga program studi (manajemen syariah, 
akuntansi syariah, dan perbankan syariah). Maka sampel yang diambil dalam 
penelitian ini penulis menggunakan rumus slovin dengan tingkat kepercayaan 
90% dan tingkat error 10%. 
Berikut merupakan jumlah sampel yang akan digunakan dalam penelitian 
ini adalah : 
N : 2.887 
e : 10% 
Rumus slovin    
 
   ( ) 
 
    
    
      (   ) 
 
        dibulatkan menjadi 100 sampel.  
 Dengan demikian, sampel yang digunakan dalam penelitian ini berjumlah 
100 responden. 
33 
 
 
 
3.3.3. Teknik Pengambilan Sampel 
Teknik pengambilan sampel merupakan suatu cara mengambil sampel 
yang representatif dari populasi (Riduwan, 2014). Teknik pengambilan sampel 
dalam penelitian ini menggunakan teknik non probabilty sampling. Non 
probability sampling merupakan teknik sampling yang tidak memberikan 
kesempatan (peluang) pada setiap anggota populasi untuk dijadikan anggota 
sampel. Sedangkan pemilihan sampel menggunakan purposive sampling, yaitu 
teknik sampling yang digunakan peneliti jika peneliti memiliki pertimbangan-
pertimbangan tertentu di dalam pengambilan sampelnya atau penentuan sampel 
untuk tujuan tertentu (Riduwan, 2014). 
 
3.4. Data dan Sumber Data 
Data dalam penelitian digolongkan menjadi dua jenis, yaitu data primer dan 
data sekunder (Azwar, 2007).  
3.4.1. Data Primer 
Data primer atau data tangan pertama adalah data yang diperoleh langsung 
dari subjek penelitian dengan menggerakkan alat pengukuran atau alat 
pengambilan data langsung dari subjek sebagai sumber informasi yang dicari, 
seperti observasi yang bersifat langsung sehingga akurasinya lebih tinggi, akan 
tetapi seringkali tidak efisien karena memperoleh nya diperlukan sumber data 
yang besar. Dengan demikian, data primer merupakan data yang diperoleh oleh 
peneliti yang berasal dari angket atau kuisioner yang diisi oleh responden. Data 
primer dalam penelitian ini yaitu berupa kuisioner yang diisi oleh responden, yaitu 
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mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam IAIN Surakarta (program studi 
manajemen syariah, akuntansi syariah, dan perbankan syariah). Kuisioner yang 
disebar menggunakan kuisioner online menggunakan google form, kemudian link 
akan disebar mahasiswa ke tiga jprogram studi tersebut.  
3.4.2. Data Sekunder  
Sedangkan data sekunder atau data tangan kedua adalah data yang 
diperoleh lewat pihak lain, tidak langsung diperoleh oleh peneliti dari subjek 
penelitiannya (Riduwan, 2014). Dengan demikian, data sekunder merupakan data 
yang bersifat sebagai penunjang dari penelitian yang dapat diperoleh dari berbagai 
sumber. Dapat diperoleh dari jurnal-jurnal, dokumen-dokumen, buku-buku, teks, 
catatan kuliah, internet, dan lain-lain. Data sekunder dalam penelitian ini diambil 
dari studi pustaka berupa literatur yang terkait, yaitu buku-buku, jurnal-jurnal, 
dokumen-dokumen, serta data jumlah mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis 
Islam IAIN Surakarta yang di dapat dari akademik fakultas. 
 
3.5. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini guna untuk memperoleh 
informasi, peneliti menggunakan teknik pengumpulan data sebagai berikut : 
3.5.1.  Kuisioner 
Angket (Quistionnaire) adalah daftar pertanyaan yang diberikan kepada 
orang lain yang bersedia memberikan respons (responden) sesuai permintaan 
pengguna (Riduwan, 2014). Responden adalah pemberi informasi yang 
diharapkan dapat menjawab semua pertanyaan  dengan jelas dan lengkap. Tujuan 
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penulis menggunakan angket atau kuisioner agar responden dapat memberikan 
jawaban secara langsung sesuai dengan kenyataan. Jenis pertanyaan yang 
diajukan penulis kepada responden menggunakan pertanyaan checklist dengan 
skala likert. Indikator skala likert yang digunakan dalam penelitian ini sebagai 
berikut : 
Tabel 3.2 
Jawaban Angket dengan Skala Likert 
 
Kategori Bobot 
Sangat Setuju (SS) 5 
Setuju (S) 4 
Netral (N) 3 
Tidak Setuju (TS) 2 
Sangat Tidak Setuju (STS) 1 
Sumber : (Riduwan, 2014) 
3.5.2.  Dokumentasi  
Data yang dikumpulkan dengan melihat dokumen atau catatan yang 
relevan dengan masalah. Penulis dalam penelitian ini mengumpulkan data dari 
jurnal-jurnal, berita-berita, dan lain-lain yang berhubungan dengan pengetahuan, 
manfaat, dan promosi terhadap persepsi mahasiswa dalam menggunakan e-
money.. 
 
3.6. Variabel Penelitian 
Variabel penelitian adalah segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang 
ditetapkan oleh peneliti untuk dapat dipelajari sehingga dapat ditarik kesimpulan. 
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Dalam penelitian ini terdapat macam-macam jenis variabel, yaitu variabel bebas 
(independent) atau “X”  dan variabel terikat (dependent) atau “Y”. Seluruh 
variabel dalama penelitian ini menggunakan dimensi atau indikator-indikator 
tertentu yang kemudian akan dijabarkan dalam bentuk pernyataan-pernyataan. 
Tabel 3.3 
Variabel Bebas (X)  dan Variabel Terikat (Y) 
 
Variabel Bebas (X) Variabel Terikat (Y) 
Pengetahuan (X1) 
Terhadap Persepsi Mahasiswa 
Dalam Menggunakan E-Money 
Manfaat (X2) 
Promosi (X3) 
 
3.7. Definisi Operasional Variabel 
3.7.1. Variabel X atau Variabel Bebas (Independent) 
Variabel bebas (X) adalah variabel yang mempengaruhi variabel terikat (Y).  
Tabel 3.4 
Operasional Variabel Bebas (X) 
 
Variabel Indikator Pernyataan Sumber 
Pengetahuan 
(X1) 
Pendidikan 
Pendidikan memengaruhi 
penggunaan transaksi non tunai 
(Ramadhani 
et al., 2019) 
Media Sosial 
Media sosial memengaruhi 
penggunaan transaksi non tunai 
Lingkungan 
Masyarakat 
Lingkungan masyarakat 
memengaruhi penggunaan 
transaksi non tunai 
Pengalaman 
Pengalaman memengaruhi 
penggunaan transaksi non tunai 
Manfaat (X2) 
 
Meningkatkan 
Transaksi 
Kebutuhan transaksi dapat 
terpenuhi dan memperlancar 
transaksi keuangan 
(Nasution, 
2004) 
Meningkatkan 
Produktivitas 
Membantu memenuhi kebutuhan 
secara produktif 
Menaikkan 
Efektivitas 
Transaksi 
Menaikkan efektivitas dan 
mempermudah transaksi dalam 
bertransaksi 
Berguna Untuk 
Transaksi 
Berguna untuk melakukan 
transaksi 
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Bermanfaat untuk memenuhi 
kebutuhan transaksi keuangan 
Promosi (X3) 
Periklanan 
Iklan uang elektronik menarik 
dan informatif 
(Kotler & 
Keller, 
2012) 
Promosi 
Penjualan 
Promosi penjualan gencar  
Hubungan 
Masyarakat 
Informasi uang elektronik 
lengkap dan membangun citra 
baik 
Pemasaran 
Langsung 
Promosi dengan baik (spanduk, 
poster, dll) dan membuka stand  
 
3.7.2. Variabel  Y atau Variabel Terikat (Dependent) 
 Variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi 
akibat, karena adanya variabel bebas.  
Tabel 3.5 
Operasional Variabel Terikat (Y) 
 
Variabel Indikator Pernyataan Sumber 
Y 
Persepsi 
Mahasiswa 
Dalam 
Menggunakan 
E-Money 
Menerima 
rangsangan dari 
produk yang 
dilihat 
Kebutuhan dapat terbantu dengan 
produk non tunai 
 
(Kotler & 
Keller, 
2007) 
Tertarik 
mencoba 
produk tersebut 
Tertarik menggunakan produk 
transaksi non tunai 
Keinginan 
untuk membeli 
Tertarik menggunakan produk 
transaksi non tunai karena produk 
yang ditawaekan beraneka 
macam 
Keinginan 
untuk memiliki 
dan 
menggunakan 
Tertarik menggunakan produk 
transaksi non tunai karena mudah 
dan lancar 
 
3.8. Teknik Analisis Data 
3.8.1. Uji Instrumen  
Uji instrumen penelitian dalam hal ini peneliti melakukan penyutingan atau 
memilah-milah kuisioner yang valid dan reliabel.  
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1. Uji Validitas 
Uji validitas adalah uji yang digunakan untuk menguji kemampuan suatu 
kuisioner apakah sah atau tidaknya kuisioner tersebut sehinga dapat mengukur 
variabel yang akan diukur (Ghozali, 2018). Dalam hal ini penulis melakukan 
pengecekan terhadap semua kuisioner yang telah diisi oleh responden. Pada uji 
validitas ini dilakukan dengan membandingkan nilai r hitung dengan r tabel untuk 
degree of freedom (df) = n – 2. Jika, nilai r hitung lebih besar daripada nilai r tabel 
(r hitung   r tabel) dan maka butir atau pertanyaan tersebut dinyatakan valid. Uji 
validitas ini menggunakan level signifikan 10% 
2. Uji Reliabilitas 
Uji reliabilitas adalah alat untuk mengukur kuisioner yang merupakan 
indikator dari variabel atau kosntruk (Ghozali, 2018). Suatu kuisioner dapat 
dikatakan reliabel jika jawaban seseorang terhadap pertanyaan adalah konsisten 
atau stabil dari waktu ke waktu. SPSS 22 dapat memberikan fasilitas untuk 
mengukur reabilitas dengan menggunakan uji statistik Cronbach Alfa ( ). Uji ini 
digunakan untuk menguji seberapa konsisten pengukuran terhadap suatu konsep 
yang diukur. Suatu konstruk atau variabel dikatakan reliabel jika nilai Cronbach 
Alfa ( )   0,6 
3.8.2. Uji Asumsi Klasik 
1. Uji Normalitas 
Uji normalitas adalah uji yang bertujuan untuk menguji apakah dalam 
model regresi variabel terikat (dependent) dan variabel bebas (independent) 
mempunyai distribusi normal atau mendekat normal. Pada penelitian 
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menggunakan uji One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test yang telah diolah 
menggunakan aplikasi SPSS. Data dapat dikatakan normal jika, nilai signifikan > 
0,05. (Sig > 0,05). (Ghozali, 2018).  
2. Uji Multikolinearitas 
Uji multikolinearitas adalah uji yang digunakan untuk menguji apakah 
model regresi ditemukan adanya korelasi antar variabel bebas (independent) 
(Ghozali, 2018). Model regresi yang baik seharusnya tidak terjadi korelasi linear 
atau hubungan yang kuat antara variabel bebas (independent). Jika dalam model 
regresi terdapat gejala multikolinearitas, maka model regresi tersebut tidak dapat 
menaksir secara tepat sehingga diperoleh kesimpulan yang salah tentang variabel 
yang diteliti. Menurut (Ghozali, 2018) mengukur multikolinearitas dapat dilihat 
dari nilai tolerance atau VIF (Variance Inflation Factor) dari masing-masing 
variabel. Nilai umum yang biasa dipakai apabila nilai VIF   10 mengindikasikan 
bahwa model regresi bebas dari multikolinearitas. 
3. Uji Heteroskedastisitas 
Uji heteroskedastisitas adalah uji yang digunakan untuk menguji apakah 
dalam model regresi terjadi ketidaksamaan variance dari satu residual satu 
pengamatan ke pengamatan lainnya. Jika variance dari residual satu pengamatan 
terhadap pengamatan lainnya tetap, maka disebut dengan “homokedastisitas” dan 
jika berbeda maka disebut dengan “heterokedastisitas”. Dalam penelitian ini akan 
digunakan metode glejser (gleser) yaitu dengan membandingkan jika tingkat 
signifikansi diatas 5% (0,05) berarti tidak terjadi heteroskedastisitas, namun jika 
dibawah 5% (0,05) berarti terjadi heteroskedastisitas (Ghozali, 2018). 
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3.8.3. Uji Ketepatan Model 
1. Uji F (Uji Simultan) 
Uji F merupakan uji yang menunjukan apakah semua variabel bebas 
(independent) yang dimasukkan dalam model mempunyai pengaruh secara 
simultan terhadap variabel terikat (dependent) (Ghozali, 2018). Untuk mengetahui 
hal tersebut dapat dilihat dalam tabel ANOVA yang telah diolah menggunakan 
SPSS. Jika nilai signifikansi < 0,05 (Sig < 0,05) maka dapat disimpulkan bahwa 
variabel independent secara simultan memiliki pengaruh terhadap variabel 
dependent. 
2. Uji Koefisien Determinasi (R2) 
Uji koefisien determinasi (R
2
) atau biasa disebut R-Square adalah uji yang 
digunakan untuk mengukur seberapa jauh kemampuan model dalam menerangkan 
variasi variabel dependent (Ghozali, 2018). Jika nilai R
2
 yang kecil berarti 
kemampuan variabel-variabel (independent) dalam menjelaskan variasi variabel 
dependent sangat terbatas.  
3.8.4. Analisis Regresi Linier Berganda  
Metode regresi berganda adalah metode statistik untuk menguji hubungan 
antara beberapa variabel bebas (independent) terhadap satu variabel terikat 
(dependent). Analisis regresi linear berganda digunakan untuk mengetahui apakah 
ada atau tidaknya pengaruh antara variabel independen dengan variabel dependen. 
Analisis terhadap data yang diperoleh dari pengamatan yang berbentuk angka 
yang dapat diukur dan diperoleh dari pertanyaan. Rumus : 
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Dimana : 
Y : Persepsi Mahasiswa Dalam Menggunakan E-Money 
a : Konstanta 
b1 : Koefisien variabel X1 
b2 : Koefisien variabel X2 
b3 : Koefisien variabel X3 
X1 : Pengetahuan 
X2 : Manfaat 
X3 : Promosi 
e : Eror  
3.8.5. Uji t (Uji Hipotesis) 
Uji t adalah uji yang menunjukan seberapa jauh pengaruh satu variabel 
bebas (independent) secara individual dalam menjelaskan variabel terikat 
(dependent) (Ghozali, 2018). Jika nilai t hitung lebih besar dari t tabel ( t hitung  t 
tabel ) dan nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 (Sig < 0,05), maka dapat 
disimpulkan bahwa variabel bebas berpengaruh siginifikan terhadap variabel 
terikat.  
 
 
 
BAB IV 
ANALISIS DATA DAN PEMBAHASAN 
 
4.1. Gambaran Umum Penelitian 
4.1.1. Profil FEBI IAIN Surakarta 
1. Sejarah Singkat 
 Gambaran umum penelitian ini dilakukan di Fakultas Ekonomi dan Bisnis 
Islam Institut Agama Islam Negeri Surakarta (FEBI IAIN Surakarta) yang 
beralamat di Jalan Pandawa No.18, Dusun IV, Pucangan, Kec. Kartasura, 
Kabupaten Sukoharjo, Jawa Tengah 57168. Sejarah singkat berdirinya cikal bakal 
Cikal bakal Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam dimulai sejak IAIN Surakarta 
disahkan melalui Peraturan Presiden No. 1 Tahun 201i yang merupakan hasil alih 
status dari Sekolah Tinggi Agama Islam Negeri (STAIN) Surakarta. STAIN 
Surakarta berdiri sejak 30 Juni 1997 (25 Safar 1418 H), berasal dari IAIN 
Walisongo di Surakarta yang berdiri pada 12 September 1992. Berdirinya IAIN 
Walisongo di Surakarta merupakan gagasan H. Munawir Sadzali, MA., 
sebagai pilot project perbaikan mutu IAIN. IAIN Walisongo di Surakarta 
diarahkan menjadi IAIN unggulan untuk mencetak lulusan berdaya saing tinggi 
bercirikan prestasi-prestasi akademik yang kredibel. 
 Pada awal berdirinya, input mahasiswa berasal dari lulusan MANPK 
(Madrasah Aliyah Negeri Program Khusus dari seluruh Indonesia) yang memiliki 
potensi akademik unggul. Ketika proses berjalan kurang 5 tahun, sesuai kebijakan 
Menteri Agama Drs. Malik Fadjar, M.Sc. pada 30 Juni 1997, IAIN Walisongo di 
Surakarta  diubah menjadi Sekolah Tinggi Agama Islam Negeri (STAIN) 
Surakarta. Perubahan itu menjadi kebanggaan umat Islam di daerah, bahkan 
43 
 
 
 
menjadi semacam blessing in disguise (berkah tersembunyi).  Pada 28 Juli 2011 
IAIN Surakarta diresmikan oleh Menteri Agama Drs. H. Suryadharma Ali, M.Si., 
sekaligus pelantikan Rektor pertama.  Dengan demikian, peralihan itu merupakan 
amanah yang harus terus diemban dan dijadikan moment of truth guna 
memerankan IAIN Surakarta sebagai lembaga pengembangan ilmu dan dakwah. 
 Pada 26 September 2012, IAIN Surakarta terpilih menjadi salah satu 
Perguruan Tinggi Agama Islam Negeri (PTAIN) yang ditunjuk Kementerian 
Agama dalam proyek pengembangan Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam (FEBI) 
IAIN Surakarta. 
2. Visi, Misi, dan Tujuan FEBI IAIN Surakarta 
 Adapun visi dan misi FEBI IAIN Surakarta adalah sebagai berikut : 
VISI 
Terwujudnya Fakultas yang Unggul dalam Riset dan Aplikasi Ilmu Ekonomi dan 
Bisnis Islam serta Pembinaan Akhlak Karimah pada tahun 2024. 
MISI 
1. Menyelenggarakan pendidikan, penelitian, dan pengabdian pada masyarakat 
secara inovatif, objektif dan dinamis, dengan mengintegrasikan iman, ilmu 
dan amal dalam bidang Ekonomi dan Bisnis Islam. 
2. Melahirkan lulusan yang unggul, berakhlak karimah, memiliki kemandirian 
dan daya saing tinggi dalam bidang Ekonomi dan Bisnis Islam. 
3. Melakukan transformasi dan pencerahan nilai-nilai Islam bagi masyarakat 
dalam bidang Ekonomi dan Bisnis Islam 
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4. Menyelenggarakan tata kelola kelembagaan secara professional, transparan 
dan akuntabel dalam rangka mencapai kepuasan civitas akademika dan 
pemangku kepentingan dalam bidang Ekonomi dan Bisnis Islam. 
TUJUAN 
1. Menghasilkan lulusan yang professional dalam bidang ilmu Ekonomi dan 
Bisnis Islam baik dalam tataran teoritis maupun praktis. 
2. Menghasilkan lulusan yang relegius, menjunjung tinggi kebenaran dan 
keterbukaan, kritis, inovatif, dan kreatif dalam kehidupan sehari-hari. 
3. Menghasilkan lulusan yang kompetitif dan mampu bersaing ditingkat 
nasional. 
4. Menghasilkan penelitian-penelitian dan pengabdian masyarakat dibidang ilmu 
Ekonomi dan Bisnis Islam. 
5. Mengembangkan, menyebarluaskan, dan menerapkan ilmu pengetahuan 
dibidang ilmu Ekonomi dan Bisnis Islam di masyarakat. 
6. Menjalin kerja sama dengan lembaga-lembaga lain dalam penyelenggaran Tri 
Dharma Perguruan Tinggi. 
7. Menciptakan tata kelola organisasi fakultas yang baik. 
  
4.2. Pengujian dan Hasil Analisis Data 
4.2.1. Analisis Deskriptif 
1. Gambaran Responden 
 Gambaran responden yang digunakan dalam penelitian ini merupakan hasil 
paparan dari karakteristik responden dengan maksud untuk memberikan gambaran 
keadaan data yang telah dikumpulkan dari hasil penelitian data. Sampel diambil 
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melalui penyebaran yang dilakukan secara langsung kepada mahasiswa Fakultas 
Ekonomi dan Bisnis Islam IAIN Surakarta yang berasal dari tiga program studi 
(Manajemen Bisnis Syariah, Akuntansi Syariah, dan Perbankan Syariah) yang 
berjumlah 100 responden. Beradasarkan data yang telah dikumpulkan ada dua 
karakteristik responden yang akan di paparkan sebagai berikut : 
a. Karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin 
 Hasil penelitian kepada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam IAIN 
Surakarta yang menjadi responden, maka diperoleh gambaran bahwa jumlah 
responden berdasarkan jenis kelamin ditunjukan pada tabel berikut : 
Tabel 4.1 
Jenis Kelamin Responden 
 
No. Jenis Kelamin Frekuensi Prosentase 
1. Laki – laki 11 11% 
2. Perempuan 89 89% 
Jumlah 100 100% 
Sumber : Data primer diolah SPSS, 2020. 
Demikian, hasil jumlah jenis kelamin responden pada penelitian ini sebanyak 
11 orang atau 11% adalah responden laki – laki dan 89 orang atau 89% adalah 
responden perempuan.  
b. Karakteristik responden berdasarkan program studi 
 Hasil penelitian kepada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam IAIN 
Surakarta yang menjadi responden, maka diperoleh gambaran bahwa jumlah 
responden berdasarkan program studi ditunjukan pada tabel berikut : 
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Tabel 4.2 
Program Studi Responden 
 
No. Program Studi Frekuensi Prosentase 
1. Manajemen Bisnis Syariah (MBS) 22 22% 
2. Akuntansi Syariah (AKS) 14 14% 
3. Perbankan Syariah (PBS) 64 64% 
Jumlah 100 100% 
Sumber : Data primer diolah SPSS, 2020. 
Demikian, hasil jumlah program studi responden pada penelitian ini sebanyak 
22 orang atau 22% responden berasal dari program studi Manajemen Bisnis 
Syariah (MBS), sebanyak 14 orang atau 14% responden berasal dari program 
Akuntansi Syariah (AKS), dan sebanyak 64 orang atau 64% responden berasal 
dari program studi Perbankan Syariah (PBS).  
c. Karakteristik responden berdasarkan tahun angkatan 
 Hasil penelitian kepada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam IAIN 
Surakarta yang menjadi responden, maka diperoleh gambaran bahwa jumlah 
responden berdasarkan program studi ditunjukan pada tabel berikut : 
Tabel 4.3 
Tahun Angkatan Responden 
 
No. Program Studi Frekuensi Prosentase 
1. 2016 69 69% 
2. 2017 23 23% 
3. 2018 4 4% 
4. 2019 4 4% 
Jumlah 100 100% 
Sumber : Data primer diolah SPSS, 2020. 
 Demikian, hasil jumlah tahun angkatan responden pada penelitian ini 
sebanyak 69 orang atau 69% responden berasal dari tahun 2016, sebanyak 23 
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orang atau 23% responden berasal dari tahun 2017, sebanyak 4 orang atau 4% 
responden berasal dari tahun 2018, dan sebanyak 4 orang atau 4% responden 
berasal dari tahun 2019. 
d. Karakteristik responden berdasarkan usia 
 Hasil penelitian kepada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam IAIN 
Surakarta yang menjadi responden, maka diperoleh gambaran bahwa jumlah 
responden berdasarkan usia ditunjukan pada tabel berikut : 
Tabel 4.4 
Usia Responden 
 
No. Program Studi Frekuensi Prosentase 
1. 17 tahun 1 1% 
2. 18 tahun 3 3% 
3. 19 tahun 6 6% 
4. 20 tahun 28 28% 
5. 21 tahun 51 51% 
6. 22 tahun 11 11% 
Jumlah 100 100% 
Sumber : Data primer diolah SPSS, 2020. 
 Demikian, hasil jumlah usia responden pada penelitian ini sebanyak 1 
orang atau 1% responden berasal dari usia 17 tahun, sebanyak 3 orang atau 3% 
responden berasal dari usia 18 tahun, sebanyak 6 orang atau 6% responden berasal 
dari usia 19 tahun, sebanyak 28 orang atau 28% responden berasal dari usia 20 
tahun, sebanyak 51 orang atau 51% responden berasal dari usia 21 tahun, dan 
sebanyak 11 orang atau 11% responden berasal dari usia 12 tahun,  
4.2.2. Hasil Uji Instrumen 
1. Uji Validitas 
Uji validitas adalah uji yang digunakan untuk menguji kemampuan suatu 
kuisioner apakah sah atau tidaknya kuisioner tersebut sehinga dapat mengukur 
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variabel yang akan diukur (Ghozali, 2018). Uji validitas ini dilakukan dengan 
membandingkan nilai r hitung  dengan r tabel. Jika, nilai r hitung lebih besar daripada 
nilai r tabel (r hitung   r tabel) dan maka butir atau pertanyaan tersebut dinyatakan 
valid, nilai r hitung dapat dilihat dari Corrected Item-Total Correlation pada output 
yang dihasilkan dari SPSS dengan hasil uji adalah sebagai berikut : 
Tabel 4.5 
Rangkuman Uji Validitas Instrumen 
 
Pernyataan r hitung r tabel Keterangan 
Pertanyaan Pengetahuan 1 (Q1) 0,763 0,2785 Valid 
Pertanyaan Pengetahuan 2 (Q2) 0,811 0,2785 Valid 
Pertanyaan Pengetahuan 3 (Q3) 0,798 0,2785 Valid 
Pertanyaan Pengetahuan 4 (Q4) 0,778 0,2785 Valid 
Pertanyaan Pengetahuan 5 (Q5) 0,731 0,2785 Valid 
Pertanyaan Pengetahuan 6 (Q6) 0,731 0,2785 Valid 
Pertanyaan Pengetahuan 7 (Q7) 0,762 0,2785 Valid 
Pertanyaan Pengetahuan 8 (Q8) 0,892 0,2785 Valid 
Pertanyaan Manfaat 1 (Q1) 0,828 0,2785 Valid 
Pertanyaan Manfaat 2 (Q2) 0,887 0,2785 Valid 
Pertanyaan Manfaat 3 (Q3) 0,839 0,2785 Valid 
Pertanyaan Manfaat 4 (Q4) 0,851 0,2785 Valid 
Pertanyaan Manfaat 5 (Q5) 0,808 0,2785 Valid 
Pertanyaan Manfaat 6 (Q6) 0,871 0,2785 Valid 
Pertanyaan Manfaat 7 (Q7) 0,838 0,2785 Valid 
Pertanyaan Manfaat 8 (Q8) 0,909 0,2785 Valid 
Pertanyaan Promosi 1 (Q1) 0,821 0,2785 Valid 
Pertanyaan Promosi 2 (Q2) 0,888 0,2785 Valid 
Pertanyaan Promosi 3 (Q3) 0,736 0,2785 Valid 
Pertanyaan Promosi 4 (Q4) 0,843 0,2785 Valid 
Pertanyaan Promosi 5 (Q5) 0,880 0,2785 Valid 
Pertanyaan Promosi 6 (Q6) 0,881 0,2785 Valid 
Pertanyaan Promosi 7 (Q7) 0,823 0,2785 Valid 
Pertanyaan Penggunaan Transaksi 1 (Q1) 0,928 0,2785 Valid 
Pertanyaan Penggunaan Transaksi 2 (Q2) 0,907 0,2785 Valid 
Pertanyaan Penggunaan Transaksi 3 (Q3) 0,898 0,2785 Valid 
Pertanyaan Penggunaan Transaksi 4 (Q4) 0,881 0,2785 Valid 
Pertanyaan Penggunaan Transaksi 5 (Q5) 0,859 0,2785 Valid 
Pertanyaan Penggunaan Transaksi 6 (Q6) 0,929 0,2785 Valid 
Sumber : Data primer diolah SPSS, 2020. 
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Berdasarkan tabel tersebut diatas, dapat diketahui bahwa pada tabel Corrected 
Item-Total Correlation setelah dibandingkan dengan nilai r tabel dengan jumlah 
sampel (n) sebanyak 36 dengan df = 34, dapat diketahui r tabel sebesar 0,2785. Hal 
ini menunjukan bahwa nilai r hitung  r tabel. Sehingga, pertanyaan-pertanyaan yang 
termuat dalam kuesioner tersebut valid, maka dapat dijadikan sebagai alat ukur 
untuk mengambil data dalam penelitian ini. 
2. Uji Reliabilitas 
 Uji reliabilitas adalah alat untuk mengukur kuisioner yang merupakan 
indikator dari variabel atau kosntruk (Ghozali, 2018). Hasil uji reliabilitas dapat 
dilihat dari hasil ouput pada SPSS yang ditunjukan pada nilai Cronbach Alpha 
( )   0,60. Suatu variabel dapat dikatakan reliabel jika nilai Cronbach Alpha ( ) 
  0,60. Hasil uji reliabilitas dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 
Tabel 4.6 
Hasil Uji Reliabilitas Variabel Pengetahuan (X1) 
 
Reliability Statistics 
Cronbach's 
Alpha N of Items 
,910 8 
Sumber : Data primer diolah SPSS, 2020. 
Hasil uji reliabilitas terhadap kuisioner memperoleh koefisien reliabilitas 
sebesar 0,910. Karena nilai Cronbach Alpha ( )   0,6, sehingga dapat 
disimpulkan bahwa hasil uji reliabilitas X1 merupakan reliabel. 
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Tabel 4.7 
Hasil Uji Reliabilitas Variabel Manfaat (X2) 
 
Reliability Statistics 
Cronbach's 
Alpha N of Items 
,945 8 
Sumber : Data primer diolah SPSS, 2020. 
Hasil uji reliabilitas terhadap kuisioner memperoleh koefisien reliabilitas 
sebesar 0,945. Karena nilai Cronbach Alpha ( )   0,6, sehingga dapat 
disimpulkan bahwa hasil uji reliabilitas X2 merupakan reliabel. 
Tabel 4.8 
Hasil Uji Reliabilitas Variabel Promosi (X3) 
 
Reliability Statistics 
Cronbach's 
Alpha N of Items 
,928 7 
Sumber : Data primer diolah SPSS, 2020. 
Hasil uji reliabilitas terhadap kuisioner memperoleh koefisien reliabilitas 
sebesar 0,928. Karena nilai Cronbach Alpha ( )   0,6, sehingga dapat 
disimpulkan bahwa hasil uji reliabilitas X3 merupakan reliabel. 
Tabel 4.9 
Hasil Uji Reliabilitas Variabel Persepsi Mahasiswa Dalam Menggunakan E-
Money (Y) 
 
Reliability Statistics 
Cronbach's 
Alpha N of Items 
,953 6 
Sumber : Data primer diolah SPSS, 2020. 
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Hasil uji reliabilitas terhadap kuisioner memperoleh koefisien reliabilitas 
sebesar 0,953. Karena nilai Cronbach Alpha ( )   0,6, sehingga dapat 
disimpulkan bahwa hasil uji reliabilitas Y merupakan reliabel. 
4.2.3. Hasil Uji Asumsi Klasik 
1. Uji Normalitas 
 Uji normalitas data yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan uji 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test dalam program SPSS. Dalam pengujian 
ini, data dikatakan terdistribusi normal apabila memiliki nilai Asymp.Sig (2-tailed) 
di atas 0,05 (Ghozali, 2018). Hasil uji normalitas dapat dilihat dalam tabel berikut  
Tabel 4.10 
Hasil Uji Normalitas 
 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
 Unstandardized Residual 
N 100 
Normal Parameters
a,b
 Mean ,0000000 
Std. Deviation 1,96909986 
Most Extreme Differences Absolute ,086 
Positive ,073 
Negative -,086 
Test Statistic ,086 
Asymp. Sig. (2-tailed) ,066
c
 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
c. Lilliefors Significance Correction. 
Sumber : Data primer diolah SPSS, 2020. 
Pada tabel tersebut diatas menunjukan bahwa hasil uji normalitas dengan 
uji One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test memberikan nilai Asymp. Sig (2-
tailed) sebesar 0,066 dan nilainya di atas 0,05. Berdasarkan hal tersebut maka 
dapat disimpulkan bahwa data dalam penelitian ini terdistribusi dengan normal. 
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2. Uji Multikolinearitas 
 Uji multikolinearitas adalah uji yang digunakan untuk menguji apakah 
model regresi ditemukan adanya korelasi antar variabel bebas (independent) 
(Ghozali, 2018). Uji multikolinearitas dilakukan dengan melihat nilai tolerance 
dan VIF pada tabel coefficient. Model regresi dapat dikatakan bebas 
multikolinearitas apabila nilai tolerance lebih besar dari 10% (0,10) dan nilai VIF 
kurang dari 10. Hasil uji multikolinearitas dapat dilihat sebagai berikut :  
Tabel 4.11 
Hasil Uji Multikolinearitas 
 
Coefficients
a
 
Model 
Unstandardized 
Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. 
Collinearity 
Statistics 
B 
Std. 
Error Beta Tolerance VIF 
1 (Constant) 
-5,279 1,809  
-
2,918 
,004   
TOT_PENGETAHUAN ,195 ,068 ,182 2,876 ,005 ,613 1,632 
TOT_MANFAAT ,357 ,061 ,402 5,842 ,000 ,521 1,918 
TOT_PROMOSI ,421 ,068 ,423 6,177 ,000 ,524 1,907 
a. Dependent Variable: TOT_PERSEPSI 
Sumber : Data primer diolah SPSS, 2020. 
Pada tabel tersebut diatas menunjukan hasil perhitungan nilai tolerance 
dan nilai VIF pada variabel-variabel yang digunakan dalam penelitian ini jika 
dilihat dari nilai tolerance maka tidak terdeteksi multikolinearitas antar variabel, 
karena tiap variabel memiliki nilai tolerance > 0,1. Untuk variabel pengetahuan 
memiliki nilai tolerance sebesar 0,613, variabel manfaat memiliki nilai tolerance 
sebesar 0,521, dan variabel promosi memiliki nilai tolerance sebesar 0,524. 
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 Hasil perhitungan VIF juga menunjukan bahwa masing-masing variabel 
memiliki nilai VIF < 10. Untuk variabel pengetahuan memiliki nilai VIF sebesar 
1,632, variabel manfaat memiliki nilai VIF sebesar 1,918, dan variabel promosi 
memiliki nilai VIF sebesar 1,907. 
3. Uji Heteroskedastisitas 
Uji heteroskedastisitas adalah uji yang digunakan untuk menguji apakah 
dalam model regresi terjadi ketidaksamaan variance dari satu residual satu 
pengamatan ke pengamatan lainnya. Uji heteroskedastisitas dilakukan dengan 
menggunakan uji glejser. Apabila nilai signifikansi yang dihasilkan lebih besar 
dari        (          ) maka tidak terjadi heteroskedastisitas. Hasil uji 
heteroskedastisitas dapat dilihat dalam tabel berikut : 
Tabel 4.12 
Hasil Uji Heteroskedastisitas 
 
Coefficients
a
 
Model 
Unstandardized 
Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) -,472 1,192  -,396 ,693 
TOT_PENGETAHUAN ,040 ,045 ,114 ,903 ,369 
TOT_MANFAAT ,080 ,040 ,270 1,976 ,051 
TOT_PROMOSI 
-,070 ,045 -,213 
-
1,565 
,121 
a. Dependent Variable: ABS 
Sumber : Data primer diolah SPSS, 2020. 
 Pada tabel tersebut diatas dapat diketahui bahwa variabel pengetahuan, 
variabel manfaat, dan variabel promosi memiliki nilai signifikansi lebih besar dari 
0,05 dengan nilai signifikansi pengetahuan sebesar 0,369, signifikansi manfaat 
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sebesar 0,051, dan signifikansi promosi sebesar 0,121. Jadi dapat disimpulkan 
bahwa model regresi dalam penelitian ini tidak mengadung adanya gelaja 
heteroskedastisitas.  
4.2.4. Hasil Uji Ketepatan Model 
1. Uji F (Uji Simultan) 
 Uji F merupakan uji yang menunjukan apakah semua variabel bebas 
(independent) yang dimasukkan dalam model mempunyai pengaruh secara 
bersama-sama terhadap variabel terikat (dependent) (Ghozali, 2018). Uji F dapat 
dilakukan dengan melihat tingkat signifikansi      dan kriteria pengambilan 
keputusan yaitu dengan melihat nilai signifikansi apabila kurang dari 0,05 maka 
model regresi yang digunakan sudah tepat atau fit. Hasil uji F variabel 
pengetahuan, manfaat, dan promosi adalah sebagai berikut : 
Tabel 4.13 
Hasil Uji F 
 
ANOVA
a
 
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
1 Regression 1239,452 3 413,151 103,326 ,000
b
 
Residual 383,858 96 3,999   
Total 1623,310 99    
a. Dependent Variable: TOT_PERSEPSI 
b. Predictors: (Constant), TOT_PROMOSI, TOT_PENGETAHUAN, TOT_MANFAAT 
 
Sumber : Data primer diolah SPSS, 2020. 
 Pada tabel tersebut diatas di dapatkan nilai signifikansi sebesar 0,000 
kurang dari 0,05, maka model regresi yang digunakan tersebut sudah tepat, 
sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh signifikan antara variabel 
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pengetahuan, manfaat, dan promosi terhadap persepsi mahasiswa dalam 
menggunakan e-money. 
2. Uji Koefisien Determinasi (R2) 
Uji koefisien determinasi (R
2
) digunakan untuk dapat mengukur seberapa jauh 
kemampuan model dalam menerangkan variasi variabel dependent. Hasil uji 
koefisien determinasi adalah sebagai berikut : 
Tabel 4.14 
Hasil Uji Koefisien Determinasi (R
2
) 
 
Model Summary
b
 
Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate 
1 ,874
a
 ,764 ,756 1,99963 
a. Predictors: (Constant), TOT_PROMOSI, TOT_PENGETAHUAN, TOT_MANFAAT 
b. Dependent Variable: TOT_PERSEPSI 
Sumber : Data primer diolah SPSS, 2020. 
 Pada tabel tersebut diatas dapat di dapatkan nilai Adjusted R Square adalah 
0,756 hal ini berarti variasi penggunaan transaksi non tunai dijelaskan oleh 
variabel independent pengetahuan, manfaat, dan promosi sebesar 75,6%. 
Sedangkan sisanya dipengaruhi oleh variabel lainnya.  
4.2.5. Hasil Regresi Linear Berganda 
 Analisis regresi linear berganda digunakan untuk mengetahui apakah ada 
atau tidaknya pengaruh antara variabel independent dengan variabel dependent. 
Hasil uji regresi linear berganda adalah sebagai berikut : 
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Tabel 4.15 
Hasil Analisis Regresi Linear Berganda 
 
Coefficients
a
 
Model 
Unstandardized 
Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) 
-5,279 1,809  
-
2,918 
,004 
TOT_PENGETAHUAN ,195 ,068 ,182 2,876 ,005 
TOT_MANFAAT ,357 ,061 ,402 5,842 ,000 
TOT_PROMOSI ,421 ,068 ,423 6,177 ,000 
a. Dependent Variable: TOT_PERSEPSI 
Sumber : Data primer diolah SPSS, 2020. 
Berdasarkan pada persamaan regresi linear berganda adalah sebagai 
berikut:  
                        
Y = -5,279 + 0,195 X1 + 0,357 X2 + 0,421 X3 + e 
Dari hasil persamaan regresi linear berganda tersebut diatas, maka dapat di 
interpretasikan sebagai berikut : 
1. Konstanta sebesar -5,279 yang artinya, jika variabel pengetahuan (X1), 
manfaat (X2), dan promosi (X3) dianggap konstan, maka skor variabel 
penggunaan transaksi non tunai (Y) nilainya sebesar -5,279 yang artinya, 
tanpa adanya pengetahuan, manfaat, dan promosi maka persepsi mahasiwa 
dalam menggunakan e-money akan mengalami penurunan. 
2. Koefisien regresi pengetahuan (X1) sebesar 0,195 yang artinya, setiap 
kenaikan variabel pengetahuan sebesar satu satuan, maka akan meningkatkan 
persepsi mahasiwa dalam menggunakan e-money sebesar 0,195. 
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3. Koefisien regresi manfaat (X2) sebesar 0,357 yang artinya, setiap kenaikan 
variabel manfaat sebesar satu satuan, maka akan meningkatkan persepsi 
mahasiwa dalam menggunakan e-money sebesar 0,357. 
4. Koefisien regresi promosi (X3) sebesar 0,421 yang artinya, setiap kenaikan 
variabel promosi sebesar satu satuan, maka akan meningkatkan persepsi 
mahasiwa dalam menggunakan e-money sebesar 0,421.  
4.2.6. Hasil Uji t (Uji Hipotesis) 
 Uji t adalah uji yang menunjukan seberapa jauh pengaruh satu variabel 
bebas (independent) secara individual dalam menjelaskan variabel terikat 
(dependent) (Ghozali, 2018). Hasil uji t dapat dilihat dari tabel coefficient pada 
kolom sig. Apabila nilai signifikansi t hitung < 0,05 dan membandingkan nilai 
thitung > ttabel , maka Ho ditolak dan Ha diterima, yang dapat diartikan bahwa suatu 
variabel independent secara individual mempengaruhi variabel dependent dengan 
hasil uji t adalah sebagai berikut : 
Tabel 4.16 
Hasil Uji t 
 
Coefficients
a
 
Model 
Unstandardized 
Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) 
-5,279 1,809  
-
2,918 
,004 
TOT_PENGETAHUAN ,195 ,068 ,182 2,876 ,005 
TOT_MANFAAT ,357 ,061 ,402 5,842 ,000 
TOT_PROMOSI ,421 ,068 ,423 6,177 ,000 
a. Dependent Variable: TOT_PERSEPSI 
Sumber : Data primer diolah SPSS, 2020. 
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Dari hasil uji t tersebut diatas, maka dapat di interpretasikan adalah sebagai 
berikut : 
1. Hasil thitung pengetahuan (X1) sebesar 2,876 sedangkan hasil ttabel sebesar 1,660, 
maka nilai thitung > ttabel. Sementara nilai signifikansi variabel pengetahuan (X1) 
sebesar 0,005 maka nilai signifikansi < 0,05. Berdasarkan hasil tersebut maka 
H0 ditolak dan Ha diterima yang berarti bahwa variabel pengetahuan 
berpengaruh terhadap persepsi mahasiwa dalam menggunakan e-money (Y).  
2. Hasil thitung manfaat (X2) sebesar 5,842 sedangkan hasil ttabel sebesar 1,660, 
maka nilai thitung > ttabel. Sementara nilai signifikansi variabel manfaat (X2) 
sebesar 0,000 maka nilai signifikansi < 0,05. Berdasarkan hasil tersebut maka 
H0 ditolak dan Ha diterima yang berarti bahwa variabel manfaat berpengaruh 
terhadap persepsi mahasiwa dalam menggunakan e-money (Y).  
3. Hasil thitung promosi (X3) sebesar 6,177 sedangkan hasil ttabel sebesar 1,660, 
maka nilai thitung > ttabel. Sementara nilai signifikansi variabel pengetahuan (X1) 
sebesar 0,000 maka nilai signifikansi < 0,05. Berdasarkan hasil tersebut maka 
H0 ditolak dan Ha diterima yang berarti bahwa variabel promosi berpengaruh 
terhadap persepsi mahasiwa dalam menggunakan e-money (Y).  
 
4.3. Pembahasan Hasil Analisis Data 
4.3.1. Pengetahuan Berpengaruh Terhadap Persepsi Mahasiswa Dalam 
Menggunakan E-Money 
 Hasil penelitian menunjukan bahwa variabel pengetahuan (X1) 
berpengaruh signifikan terhadap persepsi mahasiwa dalam menggunakan e-money 
(Y). Hal ini dinyatakan berdasarkan nilai thitung > ttabel yaitu 2,876 > 1,660 dengan 
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signifikansinya sebesar 0,000 < 0,05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 
pengetahuan berpengaruh signifikan terhadap persepsi mahasiwa dalam 
menggunakan e-money. 
 Pengetahuan menurut (Sopiah & Sangadji, 2013) adalah informasi yang 
diingat dalam ingatan. Pengetahuan menurut (Solso et al., 2008) penyimpanan, 
pengintegrasian, dan pengorganisasaian informasi yang mana informasi itu 
diperoleh dari indra kedalaman memori. Dengan demikian, pengertian 
pengetahuan merupakan segala sesuatu hal yang dapat berkaitan dengan segala 
macam informasi yang dapat diketahui dan dipahami oleh setiap individu untuk 
dapat diingat.  
Hasil penelitian ini di dukung oleh penelitian (Listia, 2018) yang 
mengangkat judul terkait Pengaruh Pengetahuan, Persepsi, dan Sikap Terhadap 
Perilaku Penggunaan Uang Elektronik Pada Kepala Keluarga Perkotaan dan 
Pedesaan menyatakan bahwa hasil variabel pengetahuan berhubungan signifikan 
dengan perilaku penggunaan. 
4.3.2. Manfaat Berpengaruh Terhadap Persepsi Mahasiswa Dalam 
Menggunakan E-Money 
 Hasil penelitian menunjukan bahwa variabel manfaat (X2) berpengaruh 
signifikan terhadap persepsi mahasiwa dalam menggunakan e-money (Y). Hal ini 
dinyatakan berdasarkan nilai thitung > ttabel yaitu 5,842 > 1,660 dengan 
signifikansinya sebesar 0,005 < 0,05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa manfaat 
berpengaruh signifikan terhadap persepsi mahasiwa dalam menggunakan e-
money. 
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 Manfaat menurut (Nasution, 2004) mendefinisikan kemanfaatan sebagai 
suatu tingkatan dimana seseorang percaya bahwa penggunaan suatu subyek 
tertentu akan dapat meningkatkan prestasi kerja orang tersebut. 
 Hasil penelitian ini di dukung oleh penelitian (Genady, 2018) yang 
mendapatkan hasil bahwa variabel kemanfaatan berpengaruh secara signifikan 
terhadap keputusan penggunaan uang elektronik di masyarakat. 
4.3.3. Promosi Berpengaruh Terhadap Persepsi Mahasiswa Dalam 
Menggunakan E-Money 
 Hasil penelitian menunjukan bahwa variabel promosi (X3) berpengaruh 
signifikan terhadap persepsi mahasiwa dalam menggunakan e-money (Y). Hal ini 
dinyatakan berdasarkan nilai thitung > ttabel yaitu 6,177 > 1,660 dengan 
signifikansinya sebesar 0,000 < 0,05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 
pengetahuan promosi signifikan terhadap persepsi mahasiwa dalam menggunakan 
e-money. 
 Promosi menurut (Tjiptono, 2002) merupakan suatu bentuk persuasif 
langsung melalui penggunaan produk dengan segera dan/atau meningkatkan 
jumlah barang yang dibeli oleh pelanggan. 
 Hasil penelitian ini di dukung oleh penelitian (Fauzia, 2015) yang 
mendapatkan hasil bahwa variabel promosi penjualan berpengaruh secara positif 
dan signifikan terhadap minat bertransaksi dengan kartu debet. 
 
 
 
 
 
BAB V 
PENUTUP 
 
5.1.Kesimpulan 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh pengetahuan, manfaat, 
dan promosi terhadap persepsi mahasiwa dalam menggunakan e-money di 
Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam IAIN Surakarta dapat ditarik kesimpulan 
adalah sebagai berikut : 
1. Variabel pengetahuan (X1) menunjukan hasil dengan nilai t hitung = 2,876 dan t 
tabel = 1,660 dan tingkat  signifikansi = 0,005 dengan menggunakan batas 
signifikansi sebesar 0,05. Hal tersebut menyatakan bahwa nilai t hitung   t tabel = 
2,876   1,660 atau Sig   0,05 = 0,005   0,05 yang artinya, bahwa H0 ditolak 
dan Ha diterima. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa variabel pengetahuan 
berpengaruh terhadap persepsi mahasiwa dalam menggunakan e-money. 
2. Variabel manfaat (X2) menunjukan hasil dengan nilai t hitung = 5,842 dan t tabel 
= 1,660 dan tingkat  signifikansi = 0,000 dengan menggunakan batas 
signifikansi sebesar 0,05. Hal tersebut menyatakan bahwa nilai t hitung   t tabel = 
5,842   1,660 atau Sig   0,00 = 0,005   0,05 yang artinya, bahwa H0 ditolak 
dan Ha diterima. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa variabel manfaat 
berpengaruh terhadap persepsi mahasiwa dalam menggunakan e-money. 
3. Variabel promosi (X3) menunjukan hasil dengan nilai t hitung = 6,177 dan t tabel 
= 1,660 dan tingkat  signifikansi = 0,000 dengan menggunakan batas 
signifikansi sebesar 0,05. Hal tersebut menyatakan bahwa nilai t hitung   t tabel = 
6,177   1,660 atau Sig   0,05 = 0,000   0,05 yang artinya, bahwa H0 ditolak 
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dan Ha diterima. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa variabel pengetahuan 
berpengaruh terhadap persepsi mahasiwa dalam menggunakan e-money. 
 
5.2. Keterbatasan Penelitian 
Adapun keterbatasan dalam penelitian ini adalah variabel yang digunakan 
dalam penelitian ini hanya menggunakan tiga variabel, yaitu pengetahuan, 
manfaat, dam promosi saja. Sehingga, masih terdapat variabel-variabel 
independent lain yang mungkin memberikan pengaruh persepsi mahasiwa dalam 
menggunakan e-money. 
 
5.3. Saran – saran 
Adapun saran-saran untuk penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Diharapkan dengan adanya penelitian ini dapat membantu masyarakat umum 
dalam hal pengetahuan, manfaat, dan promosi persepsi mahasiwa dalam 
menggunakan e-money di kehidupan sehari-hari. 
2. Diharapkan bagi peneliti selanjutnya dapat menambahkan populasi, sampel, 
dan variabel lainnya dalam penelitian yang akan dilakukan dilakukan. 
3. Diharapkan bagi peneliti selanjutnya dapat menggunakan objek lokasi lain di 
penelitian yang akan dilakukan. 
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Lampiran 2 
 
KUISIONER PENELITIAN 
 
Assalamu'alaikum Wr. Wb. 
 Saya Natasya Nur Latifah Budi Trestiasari, mahasiswa program studi 
Perbankan Syariah, Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam IAIN Surakarta. Saat ini 
saya sedang melakukan penelitian untuk skripsi saya mengenai “Pengaruh 
Pengetahuan, Manfaat, dan Promosi Terhadap Persepsi Mahasiswa Dalam 
Menggunakan E-Money (Di Mahasiswa FEBI IAIN Surakarta)”. Agar penelitian 
ini dapat berlangsung dengan baik, saya mengharapkan kesediaan dan bantuan 
dari Saudara/i selaku responden untuk dapat mengisi kuesioner ini dengan tepat 
dan benar. Untuk saran dan kritik yang berkaitan dengan penelitian ini, silakan 
dapat menghubungi saya melalui e-mail di natasyanurlatifah@gmail.com atau 
melalui nomor 085-728-101-303.  
Atas perhatian dan waktunya saya ucapkan banyak terima kasih dan 
semoga kebaikan Saudara/i yang telah bersedia mengisi kuisioner ini 
mendapatkan balasan baik oleh Allah SWT. Aamiin. 
Wassalamu’alaikum Wr. Wb. 
 
Hormat saya, 
Natasya Nur Latifah Budi Trestiasari 
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A. IDENTITAS RESPONDEN 
1. Nama*   : 
2. No HP*  :  
3. Jenis Kelamin*  : (Laki – Laki / Perempuan) 
4. Prodi*   : (Manajemen Syariah/AkuntansiSyariah/ 
Perbankan Syariah) 
5. Angkatan*  : (2016 / 2017 / 2018 / 2019)*  
6. Usia    :  
(NB : *Wajib Isi) 
 
B. PETUNJUK PENGISIAN  
Untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan di bawah ini, Saudara/i dapat 
memberikan tanda ( ) pada kolom yang telah di sediakan. 
Contoh :  
No Pernyataan SS S N TS STS 
1. Infomasi menarik       
 
Catatan Skor untuk variabel penelitian : 
Sangat Setuju (SS) : 5 
Setuju   (S) : 4 
Netral   (N) : 3 
Tidak Setuju  (TS) : 2 
Sangat Tidak Setuju (STS) : 1 
 
71 
 
 
 
1. Variabel Pengetahuan (X1) 
No Pernyataan SS S N TS STS 
Indikator : Pendidikan 
1. 
Saya percaya bahwa pendidikan dapat 
memengaruhi saya dalam menggunakan 
transaksi non tunai (contoh OVO, TapCash, 
GoPay, dll) 
     
2. 
Saya percaya bahwa dengan pendidikan yang 
baik dapat memengaruhi pola pikir menjadi 
lebih baik serta dapat meningkatkan 
pengetahuan, kemampuan, dan keterampilan 
dalam menggunakan transaksi non tunai 
(contoh OVO, TapCash, GoPay, dll) 
     
Indikator : Media Sosial 
3. 
Saya percaya bahwa media sosial 
memengaruhi saya dalam menggunakan 
transaksi non tunai (contoh OVO, TapCash, 
GoPay, dll) 
     
4. 
Saya percaya dengan media sosial dapat 
memudahkan dalam memudahkan dalam 
mendapatkan informasi produk non tunai 
(contoh OVO, TapCash, GoPay, dll) 
     
Indikator : Lingkungan Masyarakat 
5. 
Saya percaya bahwa lingkungan masyarakat 
memengaruhi saya dalam menggunakan 
transaksi non tunai (contoh OVO, TapCash, 
GoPay, dll) 
     
6. 
Saya percaya bahwa teman sepergaulan dapat 
memengaruhi saya dalam menggunakan 
transaksi non tunai (contoh OVO, TapCash, 
GoPay, dll) 
     
Indikatir : Pengalaman 
7. Saya percaya bahwa pengalaman orang lain      
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dapat memengaruhi saya dalam menggunakan 
transaksi non tunai (contoh OVO, TapCash, 
GoPay, dll) 
8. 
Saya percaya bahwa review atau penilaian 
(baik atau buruk) orang lain  dapat 
memengaruhi saya dalam menggunakan 
transaksi non tunai (contoh OVO, TapCash, 
GoPay, dll) 
     
 
2. Variabel Manfaat (X2) 
No Pernyataan SS S N TS STS 
Indikator : Meningkatkan Transaksi 
1. 
Saya percaya bahwa menggunakan alat 
pembayaran non tunai (contoh OVO, 
TapCash, GoPay, dll) kebutuhan transaksi 
saya dapat terpenuhi 
     
2.  
Saya percaya bahwa menggunakan alat 
pembayaran non tunai (contoh OVO, 
TapCash, GoPay, dll) dapat membantu 
memperlancar transaksi keuangan 
     
Indikator : Meningkatkan Produktivitas 
3. 
Saya percaya bahwa menggunakan alat 
pembayaran non tunai (contoh OVO, 
TapCash, GoPay, dll) dapat membantu 
memenuhi kebutuhan secara produktif 
     
4.  
Saya percaya bahwa menggunakan alat 
pembayaran non tunai (contoh OVO, 
TapCash, GoPay, dll) dapat membantu 
kelancaran dalam memenuhi kebutuhan 
     
Indikator : Menaikkan Efektivitas Transaksi 
5. 
Saya percaya bahwa menggunakan alat 
pembayaran non tunai (contoh OVO, 
TapCash, GoPay, dll) dapat menaikkan 
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efektivitas 
6. 
Saya percaya bahwa menggunakan alat 
pembayaran non tunai (contoh OVO, 
TapCash, GoPay, dll) dapat mempermudah 
dalam bertransaksi 
     
Indikator : Berguna Untuk Transaksi 
7. 
Saya percaya bahwa menggunakan alat 
pembayaran non tunai (contoh OVO, 
TapCash, GoPay, dll) dapat berguna untuk 
melakukan transaksi 
     
8. 
Saya percaya bahwa menggunakan alat 
pembayaran non tunai (contoh OVO, 
TapCash, GoPay, dll) sangat bermanfaat 
untuk memenuhi kebutuhan transaksi 
keuangan 
     
 
3. Variabel Promosi (X3) 
No Pernyataan SS S N TS STS 
Indikator : Iklan 
1. 
Saya percaya bahwa penerbit uang 
elektronik (contoh OVO, TapCash, GoPay, 
dll) telah menampilkan iklan uang 
elektronik secara menarik 
     
2.  
Saya percaya bahwa penerbit uang 
elektronik (contoh OVO, TapCash, GoPay, 
dll) telah menampilkan uang elektronik 
secara informatif 
     
Indikator : Promosi Penjualan 
3. 
Saya percaya bahwa penerbit uang 
elektronik (contoh OVO, TapCash, GoPay, 
dll) telah melakukan promosi penjualan 
secara gencar  
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Indikator : Hubungan Masyarakat 
4. 
Saya percaya bahwa penerbit uang 
elektronik (contoh OVO, TapCash, GoPay, 
dll) telah memberikan informasi yang 
lengkap mengenai uang elektronik 
     
5. 
Saya percaya bahwa penerbit uang 
elektronik (contoh OVO, TapCash, GoPay, 
dll) telah mampu membangun citra uang 
elektronik dengan baik 
     
Indikator : Pemasaran Langsung 
6. 
Saya percaya bahwa penerbit uang 
elektronik (contoh OVO, TapCash, GoPay, 
dll) telah melakukan promosi dengan baik 
seperti memasang spanduk, poster, dan 
lain-lain 
     
7.  
Saya percaya bahwa penerbit uang 
elektronik (contoh OVO, TapCash, GoPay, 
dll) telah melakukan promosi seperti 
membuka stand-stand di lokasi strategis 
     
 
4. Variabel Persepsi Mahasiswa Dalam Menggunakan E-Money (Y) 
No Pernyataan SS S N TS STS 
Indikator : Menerima rangsangan dari produk yang dilihat 
1 
Kebutuhan saya dapat terbantu dengan 
menggunakan produk non tunai (contoh OVO, 
TapCash, GoPay, dll) 
     
2.  
Kebutuhan saya dapat terpenuhi dengan 
menggunakan produk non tunai (contoh OVO, 
TapCash, GoPay, dll) 
     
Indikator : Tertarik mencoba produk tersebut  
3.  Kebutuhan saya dapat terbantu dengan 
menggunakan transaksi non tunai (contoh OVO, 
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TapCash, GoPay, dll) karena produk yang 
ditawarkan menarik 
4. 
Kebutuhan saya dapat terbantu dengan 
menggunakan transaksi non tunai (contoh OVO, 
TapCash, GoPay, dll) karena produk yang 
ditawarkan beraneka macam 
     
Indikator : Keinginan untuk membeli dan menggunakan 
5.  
Kebutuhan saya dapat terbantu dengan 
menggunakan transaksi non tunai (contoh OVO, 
TapCash, GoPay, dll) karena mudah  
     
6. 
Kebutuhan saya dapat terbantu dengan 
menggunakan transaksi non tunai (contoh OVO, 
TapCash, GoPay, dll) karena lancar 
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Lampiran 3 
 
HASIL DATA KUESIONER 
 
1. Pengetahuan (X1) 
 
Pengetahuan (X1) 
TOTAL X1 
X1.1 X1.2 X1.3 X1.4 X1.5 X1.6 X1.7 X1.8 
5 5 5 5 5 5 5 5 40 
4 5 5 4 4 5 4 4 35 
5 5 4 5 5 5 4 4 37 
4 4 3 3 3 3 4 4 28 
5 4 4 4 4 4 3 4 32 
5 5 5 4 4 4 4 5 36 
3 5 4 4 4 4 3 4 31 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
4 4 4 4 4 5 4 4 33 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
3 3 5 5 3 4 4 4 31 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
4 4 4 4 4 4 3 3 30 
5 5 5 5 5 5 5 5 40 
4 4 5 5 3 4 4 5 34 
3 5 4 4 3 4 5 5 33 
5 5 5 4 4 5 5 5 38 
4 5 5 4 4 4 4 4 34 
3 3 3 4 3 3 3 4 26 
4 4 4 4 4 3 3 5 31 
5 5 5 5 5 5 5 5 40 
4 4 4 4 3 3 3 4 29 
4 4 4 4 4 4 2 2 28 
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3 4 4 4 4 4 4 4 31 
4 3 3 4 5 4 4 4 31 
4 4 3 3 3 3 5 4 29 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
5 5 5 5 3 5 5 3 36 
3 5 4 3 3 4 4 4 30 
5 5 5 5 5 5 3 3 36 
4 3 4 5 3 5 4 3 31 
4 4 5 5 3 4 5 5 35 
3 5 5 5 5 5 3 5 36 
5 5 5 5 4 4 4 5 37 
3 2 5 4 4 4 3 5 30 
3 3 4 4 3 3 3 3 26 
4 4 3 3 4 2 3 3 26 
5 5 5 5 5 5 5 5 40 
4 5 5 5 5 5 5 1 35 
4 4 4 5 4 4 5 5 35 
2 2 5 5 5 5 5 5 34 
4 5 5 5 4 4 5 5 37 
4 4 4 4 4 5 4 4 33 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
3 4 4 4 4 4 4 5 32 
5 4 5 4 5 4 4 4 35 
4 5 4 4 4 4 4 4 33 
3 3 3 4 3 3 3 3 25 
4 4 5 5 4 4 4 4 34 
4 4 5 4 3 4 4 5 33 
3 4 3 4 3 3 3 3 26 
3 3 4 4 3 4 4 5 30 
4 4 4 4 4 4 3 3 30 
5 4 3 4 3 2 5 3 29 
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5 5 5 5 5 5 5 5 40 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
5 5 5 5 1 1 1 1 24 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
5 5 5 5 5 4 4 3 36 
5 5 5 5 3 4 5 5 37 
3 3 4 4 4 4 4 4 30 
3 4 4 4 2 2 2 3 24 
3 4 4 5 3 4 4 4 31 
4 5 5 5 4 4 5 5 37 
5 3 3 3 3 3 3 4 27 
3 4 5 5 3 4 4 5 33 
4 4 5 4 3 4 4 5 33 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
3 4 4 4 4 4 4 5 32 
4 4 3 4 4 3 3 3 28 
3 3 3 3 3 3 3 3 24 
3 4 4 4 3 3 4 4 29 
2 4 4 3 4 2 3 3 25 
4 4 4 4 3 3 3 4 29 
4 3 3 4 4 5 5 5 33 
3 3 4 5 4 5 5 5 34 
4 4 3 3 4 4 3 4 29 
4 4 5 5 2 3 4 5 32 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
4 4 4 4 4 4 4 3 31 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
3 4 4 4 3 3 4 3 28 
5 5 5 5 5 5 5 5 40 
4 4 4 4 5 5 4 5 35 
4 4 5 4 4 4 4 5 34 
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4 4 5 5 3 5 5 5 36 
4 5 5 5 4 5 5 4 37 
3 4 4 3 4 4 4 4 30 
4 4 4 4 5 5 5 3 34 
3 4 4 4 4 4 4 5 32 
5 4 5 5 4 5 4 4 36 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
3 4 3 4 4 4 3 3 28 
4 4 4 3 4 4 4 4 31 
4 4 4 4 4 5 4 5 34 
3 4 4 4 4 4 4 5 32 
4 4 4 4 4 4 5 5 34 
4 4 4 4 4 5 5 5 35 
2 3 5 5 5 5 5 4 34 
4 5 4 4 4 5 5 4 35 
 
 
 
2. Manfaat (X2) 
 
Manfaat (X2) 
TOTAL X2 
X2.1 X2.2 X2.3 X2.4 X2.5 X2.6 X2.7 X2.8 
5 5 5 5 5 5 5 5 40 
4 5 4 5 5 5 4 5 37 
4 4 3 4 4 4 4 4 31 
3 3 3 3 3 3 3 3 24 
4 4 4 3 4 4 4 4 31 
3 4 4 4 4 4 4 4 31 
3 3 3 2 5 5 4 3 28 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
5 5 4 5 4 4 5 5 37 
4 3 3 4 3 4 4 4 29 
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3 5 4 4 5 5 5 4 35 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
3 4 3 3 4 4 4 4 29 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
4 5 4 4 4 5 5 5 36 
4 4 5 4 5 4 5 5 36 
4 4 5 5 5 5 5 5 38 
3 3 3 3 4 4 4 3 27 
3 3 3 3 3 3 4 3 25 
4 3 4 3 4 4 3 3 28 
5 5 5 5 5 5 5 5 40 
3 4 3 3 3 4 4 3 27 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
4 4 3 3 3 3 4 3 27 
5 5 5 5 5 5 5 5 40 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
5 5 4 4 4 5 5 5 37 
3 3 3 4 3 4 3 3 26 
4 5 4 5 5 5 5 5 38 
3 4 3 5 4 3 5 4 31 
4 4 5 4 4 4 4 4 33 
3 3 3 3 3 3 3 5 26 
2 5 4 4 5 5 5 5 35 
4 5 4 4 3 5 4 4 33 
3 3 3 3 3 3 3 3 24 
3 3 4 3 4 4 4 4 29 
5 5 4 5 4 4 4 5 36 
3 3 3 3 2 4 4 3 25 
4 4 3 3 4 4 4 3 29 
4 5 5 5 5 5 5 5 39 
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5 4 5 5 5 5 5 5 39 
3 2 2 4 3 4 4 4 26 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
3 3 3 4 4 4 4 4 29 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
3 4 4 4 3 3 4 4 29 
3 2 3 3 4 3 2 3 23 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
4 4 4 5 3 4 5 4 33 
2 3 3 3 3 3 3 3 23 
3 3 3 3 3 3 3 3 24 
3 3 3 4 4 3 3 3 26 
4 3 3 5 4 4 4 4 31 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
4 4 3 4 3 4 4 4 30 
3 3 3 3 3 3 5 2 25 
4 3 3 4 4 4 4 4 30 
4 5 5 5 5 5 5 4 38 
5 5 4 4 4 5 5 5 37 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
3 3 2 3 3 3 4 3 24 
3 4 3 3 3 4 3 4 27 
3 5 3 4 3 5 5 5 33 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
5 3 4 3 4 5 4 4 32 
4 5 4 4 5 4 5 5 36 
2 4 4 4 3 4 4 3 28 
3 3 3 3 3 3 3 3 24 
4 4 3 4 4 4 4 3 30 
4 4 4 4 4 4 5 3 32 
4 4 4 4 4 3 3 3 29 
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3 4 4 3 2 2 3 3 24 
3 3 3 4 4 4 4 4 29 
4 3 4 3 4 4 3 3 28 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
4 4 3 4 5 5 4 4 33 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
4 4 4 5 4 5 5 5 36 
3 3 3 3 3 3 3 3 24 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
3 4 3 4 3 4 4 3 28 
5 5 5 5 5 5 5 5 40 
4 4 5 4 4 4 4 4 33 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
3 2 4 4 4 2 3 2 24 
5 5 4 5 5 5 5 5 39 
2 3 3 3 3 3 3 3 23 
4 4 3 4 4 4 3 4 30 
4 4 3 4 4 5 4 4 32 
3 3 4 3 3 3 3 3 25 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
3 4 4 4 4 4 4 4 31 
3 4 4 4 3 4 4 3 29 
4 5 4 4 4 4 5 4 34 
4 4 3 4 4 5 5 4 33 
4 4 4 4 4 4 4 4 32 
4 4 4 4 4 4 5 4 33 
4 5 4 4 5 5 5 5 37 
4 4 4 5 5 4 5 4 35 
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3. Promosi (X3) 
 
Promosi (X3) 
TOTAL X3 
X3.1 X3.2 X3.3 X3.4 X3.5 X3.6 X3.7 
5 5 5 5 5 5 5 35 
5 4 4 4 4 4 4 29 
4 4 4 4 4 4 4 28 
3 3 3 3 3 3 3 21 
3 4 4 4 4 4 4 27 
4 4 4 4 4 4 4 28 
3 3 3 2 4 3 4 22 
4 4 4 4 4 4 4 28 
5 5 5 4 5 5 5 34 
3 4 4 4 3 3 3 24 
3 3 4 4 3 5 4 26 
3 3 3 3 3 3 4 22 
4 4 4 3 3 4 4 26 
4 4 5 4 4 4 5 30 
4 4 5 4 4 5 4 30 
3 4 4 5 5 5 4 30 
5 5 5 5 5 4 3 32 
4 4 4 4 4 4 5 29 
3 3 3 3 3 3 3 21 
4 4 3 3 3 4 4 25 
3 4 4 4 4 3 3 25 
4 4 4 4 3 3 4 26 
4 4 4 4 4 4 4 28 
4 3 5 3 3 4 4 26 
5 3 4 3 4 4 3 26 
4 4 4 4 4 4 4 28 
4 4 4 4 4 4 4 28 
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5 5 5 5 5 5 5 35 
2 3 4 3 3 3 2 20 
5 5 5 3 3 3 4 28 
5 4 3 4 5 4 4 29 
3 4 5 4 5 4 5 30 
5 5 5 5 5 5 5 35 
5 5 5 5 4 5 5 34 
4 3 5 3 4 4 3 26 
3 3 3 3 3 3 3 21 
3 5 4 3 3 3 3 24 
4 3 4 4 4 4 4 27 
3 3 3 3 3 3 3 21 
4 4 4 4 4 4 4 28 
2 2 2 2 5 5 5 23 
3 4 5 5 5 4 5 31 
4 4 4 4 4 4 4 28 
4 4 4 4 4 4 4 28 
4 4 5 4 4 3 4 28 
3 4 4 4 4 3 4 26 
4 4 4 3 3 3 3 24 
2 4 2 3 3 2 3 19 
5 5 5 5 5 5 5 35 
4 3 5 4 3 4 5 28 
4 4 3 3 3 3 2 22 
4 4 4 3 3 4 4 26 
3 4 3 4 4 4 3 25 
4 3 4 4 4 3 4 26 
5 4 5 4 4 4 4 30 
3 4 4 4 4 3 4 26 
4 4 4 5 3 3 4 27 
3 3 3 3 4 2 2 20 
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4 5 5 5 5 5 5 34 
4 4 4 5 4 4 3 28 
3 4 4 4 3 4 4 26 
3 3 3 3 3 3 3 21 
4 4 4 3 4 3 3 25 
4 4 5 4 4 5 4 30 
4 3 3 3 3 3 3 22 
3 4 5 3 4 3 4 26 
5 4 5 3 5 3 5 30 
4 4 4 4 4 4 4 28 
3 3 3 3 3 3 3 21 
3 3 3 4 4 3 3 23 
3 3 3 4 3 4 4 24 
4 4 4 4 4 4 4 28 
3 3 4 3 3 3 2 21 
4 4 4 4 3 3 3 25 
4 4 5 3 4 3 3 26 
4 3 4 4 3 3 4 25 
4 4 4 3 3 4 3 25 
4 4 4 4 4 5 3 28 
5 3 3 3 3 4 4 25 
3 3 3 3 3 3 3 21 
4 4 4 4 4 4 4 28 
3 3 3 4 4 3 3 23 
5 5 5 5 5 5 5 35 
3 4 3 4 4 4 4 26 
4 4 4 4 4 4 4 28 
2 2 2 2 2 2 4 16 
5 4 5 5 5 5 4 33 
3 2 2 2 4 4 2 19 
4 4 3 3 4 3 3 24 
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4 4 5 3 4 5 3 28 
4 4 3 4 4 4 3 26 
4 4 4 4 4 4 4 28 
4 4 4 5 4 4 4 29 
3 3 2 2 4 4 3 21 
4 4 4 4 4 4 5 29 
3 3 4 3 4 4 3 24 
4 4 4 4 4 4 4 28 
4 4 4 5 4 5 4 30 
5 4 5 4 4 5 5 32 
4 5 5 5 5 5 5 34 
 
 
 
4. Persepsi Mahasiswa Dalam Menggunakan E-Money (Y) 
 
Penggunaan Transaksi Non Tunai (Y) 
TOTAL Y 
Y.1 Y.2 Y.3 Y.4 Y.5 Y.6 
5 5 5 5 5 5 30 
1 5 4 5 5 4 24 
4 4 4 4 4 4 24 
3 3 3 3 3 3 18 
4 4 4 4 4 4 24 
4 4 4 5 4 4 25 
3 2 3 3 3 3 17 
4 4 4 4 4 4 24 
5 5 5 5 5 5 30 
4 3 4 4 4 4 23 
5 4 3 3 5 4 24 
3 3 3 3 4 3 19 
4 3 4 4 4 4 23 
4 4 4 4 4 4 24 
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5 4 5 4 5 4 27 
5 5 5 5 5 5 30 
4 4 5 5 5 5 28 
3 4 4 4 4 4 23 
3 3 3 3 3 3 18 
4 5 4 3 3 5 24 
5 5 4 4 4 4 26 
3 3 3 4 4 4 21 
4 4 4 4 4 4 24 
4 4 4 4 4 4 24 
3 2 4 4 4 3 20 
4 4 4 4 4 4 24 
4 4 5 4 4 4 25 
5 5 5 5 5 5 30 
3 3 3 4 3 3 19 
5 5 5 5 5 4 29 
4 3 5 5 3 4 24 
4 4 4 4 5 5 26 
5 5 5 5 5 5 30 
5 4 5 5 5 5 29 
3 4 3 4 3 3 20 
3 3 3 3 3 3 18 
3 3 4 3 3 4 20 
4 5 5 5 5 4 28 
3 3 3 3 3 3 18 
3 3 3 4 4 4 21 
5 5 5 5 5 5 30 
4 5 5 5 5 5 29 
4 4 4 4 4 4 24 
4 4 4 4 4 4 24 
4 3 4 4 4 4 23 
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4 4 4 4 4 4 24 
4 4 4 4 4 4 24 
3 3 3 2 3 3 17 
4 4 5 5 5 5 28 
5 4 4 3 4 4 24 
3 2 3 3 3 3 17 
3 3 3 3 3 3 18 
4 3 3 4 3 3 20 
3 4 3 4 5 4 23 
4 4 4 4 4 4 24 
4 4 4 4 4 5 25 
3 3 3 3 3 4 19 
3 3 4 4 4 3 21 
5 5 5 5 5 5 30 
5 5 4 5 5 5 29 
4 4 4 4 4 4 24 
3 3 3 3 3 3 18 
4 3 3 4 3 4 21 
5 5 5 5 5 5 30 
2 2 3 2 3 2 14 
5 4 5 3 5 3 25 
4 3 5 5 4 5 26 
3 3 3 4 4 4 21 
3 3 3 3 3 3 18 
3 3 3 4 4 3 20 
3 4 4 3 4 4 22 
3 3 3 4 4 4 21 
4 4 2 3 2 2 17 
3 3 4 4 4 3 21 
3 3 3 4 4 3 20 
4 4 3 3 3 4 21 
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4 3 3 4 3 3 20 
5 5 5 5 5 5 30 
5 5 5 5 5 4 29 
3 3 3 3 3 3 18 
4 4 4 4 4 4 24 
4 3 3 3 4 4 21 
5 5 5 5 5 5 30 
5 4 4 4 5 5 27 
4 4 4 4 4 4 24 
4 3 4 4 2 2 19 
5 5 4 5 5 4 28 
2 2 3 3 3 2 15 
3 3 4 4 4 4 22 
4 3 4 3 4 3 21 
3 3 3 3 4 4 20 
4 4 4 4 4 4 24 
4 4 4 4 4 4 24 
4 4 3 4 3 2 20 
5 5 5 5 5 4 29 
4 3 4 4 5 3 23 
4 3 4 3 4 4 22 
4 4 5 4 4 4 25 
4 4 4 4 5 4 25 
5 5 5 5 5 5 30 
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Lampiran 4 
 
HASIL OUTPUT 
1. Uji Validitas 
a. Variabel Pengetahuan (X1) 
Correlations 
 X1.1 X1.2 X1.3 X1.4 X1.5 X1.6 X1.7 X1.8 TOTAL.X1 
X1.1 Pearson 
Correlation 
1 ,783
**
 ,528
**
 ,546
**
 ,331
*
 ,289
*
 ,312 ,733
**
 ,763
**
 
Sig. (2-tailed)  ,000 ,000 ,000 ,019 ,042 ,064 ,000 ,000 
N 50 50 50 50 50 50 36 36 36 
X1.2 Pearson 
Correlation 
,783
**
 1 ,542
**
 ,515
**
 ,298
*
 ,391
**
 ,484
**
 ,775
**
 ,811
**
 
Sig. (2-tailed) ,000  ,000 ,000 ,035 ,005 ,003 ,000 ,000 
N 50 50 50 50 50 50 36 36 36 
X1.3 Pearson 
Correlation 
,528
**
 ,542
**
 1 ,746
**
 ,434
**
 ,264 ,488
**
 ,699
**
 ,798
**
 
Sig. (2-tailed) ,000 ,000  ,000 ,002 ,064 ,003 ,000 ,000 
N 50 50 50 50 50 50 36 36 36 
X1.4 Pearson 
Correlation 
,546
**
 ,515
**
 ,746
**
 1 ,369
**
 ,295
*
 ,460
**
 ,604
**
 ,778
**
 
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000  ,008 ,038 ,005 ,000 ,000 
N 50 50 50 50 50 50 36 36 36 
X1.5 Pearson 
Correlation 
,331
*
 ,298
*
 ,434
**
 ,369
**
 1 ,652
**
 ,561
**
 ,565
**
 ,731
**
 
Sig. (2-tailed) ,019 ,035 ,002 ,008  ,000 ,000 ,000 ,000 
N 50 50 50 50 50 50 36 36 36 
X1.6 Pearson 
Correlation 
,289
*
 ,391
**
 ,264 ,295
*
 ,652
**
 1 ,813
**
 ,543
**
 ,731
**
 
Sig. (2-tailed) ,042 ,005 ,064 ,038 ,000  ,000 ,001 ,000 
N 50 50 50 50 50 50 36 36 36 
X1.7 Pearson 
Correlation 
,312 ,484
**
 ,488
**
 ,460
**
 ,561
**
 ,813
**
 1 ,648
**
 ,762
**
 
Sig. (2-tailed) ,064 ,003 ,003 ,005 ,000 ,000  ,000 ,000 
N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 
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X1.8 Pearson 
Correlation 
,733
**
 ,775
**
 ,699
**
 ,604
**
 ,565
**
 ,543
**
 ,648
**
 1 ,892
**
 
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,001 ,000  ,000 
N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 
TOTAL.X1 Pearson 
Correlation 
,763
**
 ,811
**
 ,798
**
 ,778
**
 ,731
**
 ,731
**
 ,762
**
 ,892
**
 1 
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000  
N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
 
b. Variabel Manfaat (X2) 
Correlations 
 X2.1 X2.2 X2.3 X2.4 X2.5 X2.6 X2.7 X2.8 TOTAL.X2 
X2.1 Pearson 
Correlation 
1 ,673
**
 ,750
**
 ,754
**
 ,529
**
 ,556
**
 ,612
**
 ,788
**
 ,828
**
 
Sig. (2-tailed)  ,000 ,000 ,000 ,001 ,000 ,000 ,000 ,000 
N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 
X2.2 Pearson 
Correlation 
,673
**
 1 ,705
**
 ,747
**
 ,695
**
 ,815
**
 ,654
**
 ,750
**
 ,887
**
 
Sig. (2-tailed) ,000  ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 
N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 
X2.3 Pearson 
Correlation 
,750
**
 ,705
**
 1 ,749
**
 ,537
**
 ,632
**
 ,632
**
 ,756
**
 ,839
**
 
Sig. (2-tailed) ,000 ,000  ,000 ,001 ,000 ,000 ,000 ,000 
N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 
X2.4 Pearson 
Correlation 
,754
**
 ,747
**
 ,749
**
 1 ,489
**
 ,652
**
 ,605
**
 ,767
**
 ,851
**
 
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000  ,002 ,000 ,000 ,000 ,000 
N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 
X2.5 Pearson 
Correlation 
,529
**
 ,695
**
 ,537
**
 ,489
**
 1 ,834
**
 ,777
**
 ,676
**
 ,808
**
 
Sig. (2-tailed) ,001 ,000 ,001 ,002  ,000 ,000 ,000 ,000 
N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 
X2.6 Pearson 
Correlation 
,556
**
 ,815
**
 ,632
**
 ,652
**
 ,834
**
 1 ,715
**
 ,747
**
 ,871
**
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Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000 ,000  ,000 ,000 ,000 
N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 
X2.7 Pearson 
Correlation 
,612
**
 ,654
**
 ,632
**
 ,605
**
 ,777
**
 ,715
**
 1 ,747
**
 ,838
**
 
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000  ,000 ,000 
N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 
X2.8 Pearson 
Correlation 
,788
**
 ,750
**
 ,756
**
 ,767
**
 ,676
**
 ,747
**
 ,747
**
 1 ,909
**
 
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000  ,000 
N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 
TOTAL.X2 Pearson 
Correlation 
,828
**
 ,887
**
 ,839
**
 ,851
**
 ,808
**
 ,871
**
 ,838
**
 ,909
**
 1 
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000  
N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
 
c. Variabel Promosi (X3) 
Correlations 
 X3.1 X3.2 X3.3 X3.4 X3.5 X3.6 X3.7 
TOT_PROMOS
I 
X3.1 Pearson 
Correlatio
n 
1 
,579
*
*
 
,594
*
*
 
,453
*
*
 
,399
*
*
 
,480
*
*
 
,412
*
*
 
,738
**
 
Sig. (2-
tailed) 
 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 
N 100 100 100 100 100 100 100 100 
X3.2 Pearson 
Correlatio
n 
,579
*
*
 
1 
,635
*
*
 
,647
*
*
 
,474
*
*
 
,412
*
*
 
,431
*
*
 
,778
**
 
Sig. (2-
tailed) 
,000  ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 
N 100 100 100 100 100 100 100 100 
X3.3 Pearson 
Correlatio
n 
,594
*
*
 
,635
*
*
 
1 
,566
*
*
 
,437
*
*
 
,467
*
*
 
,499
*
*
 
,796
**
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Sig. (2-
tailed) 
,000 ,000  ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 
N 100 100 100 100 100 100 100 100 
X3.4 Pearson 
Correlatio
n 
,453
*
*
 
,647
*
*
 
,566
*
*
 
1 
,527
*
*
 
,525
*
*
 
,503
*
*
 
,793
**
 
Sig. (2-
tailed) 
,000 ,000 ,000  ,000 ,000 ,000 ,000 
N 100 100 100 100 100 100 100 100 
X3.5 Pearson 
Correlatio
n 
,399
*
*
 
,474
*
*
 
,437
*
*
 
,527
*
*
 
1 
,588
*
*
 
,476
*
*
 
,724
**
 
Sig. (2-
tailed) 
,000 ,000 ,000 ,000  ,000 ,000 ,000 
N 100 100 100 100 100 100 100 100 
X3.6 Pearson 
Correlatio
n 
,480
*
*
 
,412
*
*
 
,467
*
*
 
,525
*
*
 
,588
*
*
 
1 
,546
*
*
 
,757
**
 
Sig. (2-
tailed) 
,000 ,000 ,000 ,000 ,000  ,000 ,000 
N 100 100 100 100 100 100 100 100 
X3.7 Pearson 
Correlatio
n 
,412
*
*
 
,431
*
*
 
,499
*
*
 
,503
*
*
 
,476
*
*
 
,546
*
*
 
1 ,732
**
 
Sig. (2-
tailed) 
,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000  ,000 
N 100 100 100 100 100 100 100 100 
TOT_PROMOS
I 
Pearson 
Correlatio
n 
,738
*
*
 
,778
*
*
 
,796
*
*
 
,793
*
*
 
,724
*
*
 
,757
*
*
 
,732
*
*
 
1 
Sig. (2-
tailed) 
,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000  
N 100 100 100 100 100 100 100 100 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
 
 
 
94 
 
 
 
d. Variabel Persepsi Mahasiswa Dalam Menggunakan E-Money (Y) 
Correlations 
 X3.1 X3.2 X3.3 X3.4 X3.5 X3.6 X3.7 TOTAL.X3 
X3.1 Pearson Correlation 1 ,693
**
 ,502
**
 ,649
**
 ,609
**
 ,634
**
 ,724
**
 ,821
**
 
Sig. (2-tailed)  ,000 ,002 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 
N 36 36 36 36 36 36 36 36 
X3.2 Pearson Correlation ,693
**
 1 ,695
**
 ,679
**
 ,829
**
 ,718
**
 ,632
**
 ,888
**
 
Sig. (2-tailed) ,000  ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 
N 36 36 36 36 36 36 36 36 
X3.3 Pearson Correlation ,502
**
 ,695
**
 1 ,364
*
 ,614
**
 ,741
**
 ,441
**
 ,736
**
 
Sig. (2-tailed) ,002 ,000  ,029 ,000 ,000 ,007 ,000 
N 36 36 36 36 36 36 36 36 
X3.4 Pearson Correlation ,649
**
 ,679
**
 ,364
*
 1 ,758
**
 ,694
**
 ,765
**
 ,843
**
 
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,029  ,000 ,000 ,000 ,000 
N 36 36 36 36 36 36 36 36 
X3.5 Pearson Correlation ,609
**
 ,829
**
 ,614
**
 ,758
**
 1 ,763
**
 ,614
**
 ,880
**
 
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000  ,000 ,000 ,000 
N 36 36 36 36 36 36 36 36 
X3.6 Pearson Correlation ,634
**
 ,718
**
 ,741
**
 ,694
**
 ,763
**
 1 ,626
**
 ,881
**
 
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000 ,000  ,000 ,000 
N 36 36 36 36 36 36 36 36 
X3.7 Pearson Correlation ,724
**
 ,632
**
 ,441
**
 ,765
**
 ,614
**
 ,626
**
 1 ,823
**
 
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,007 ,000 ,000 ,000  ,000 
N 36 36 36 36 36 36 36 36 
TOTAL.X3 Pearson Correlation ,821
**
 ,888
**
 ,736
**
 ,843
**
 ,880
**
 ,881
**
 ,823
**
 1 
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000  
N 36 36 36 36 36 36 36 36 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
 
2. Uji Reliabilitas 
a. Variabel Pengetahuan (X1) 
Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 
,910 8 
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b. Variabel Manfaat (X2) 
Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 
,945 8 
 
c. Variabel Promosi (X3) 
Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 
,928 7 
 
d. Variabel Persepsi Mahasiswa Dalam Menggunakan E-Money (Y) 
Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 
,953 6 
 
3. Uji Asumsi Klasik 
a. Uji Normalitas 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
 Unstandardized Residual 
N 100 
Normal Parameters
a,b
 Mean ,0000000 
Std. Deviation 1,96909986 
Most Extreme Differences Absolute ,086 
Positive ,073 
Negative -,086 
Test Statistic ,086 
Asymp. Sig. (2-tailed) ,066
c
 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
c. Lilliefors Significance Correction. 
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b. Uji Multikolinearitas 
Coefficients
a
 
Model 
Unstandardized 
Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. 
Collinearity 
Statistics 
B 
Std. 
Error Beta Tolerance VIF 
1 (Constant) 
-5,279 1,809  
-
2,918 
,004   
TOT_PENGETAHUAN ,195 ,068 ,182 2,876 ,005 ,613 1,632 
TOT_MANFAAT ,357 ,061 ,402 5,842 ,000 ,521 1,918 
TOT_PROMOSI ,421 ,068 ,423 6,177 ,000 ,524 1,907 
a. Dependent Variable: PERSEPSI 
 
c. Uji Heteroskedastisitas 
Coefficients
a
 
Model 
Unstandardized 
Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) -,472 1,192  -,396 ,693 
TOT_PENGETAHUAN ,040 ,045 ,114 ,903 ,369 
TOT_MANFAAT ,080 ,040 ,270 1,976 ,051 
TOT_PROMOSI 
-,070 ,045 -,213 
-
1,565 
,121 
a. Dependent Variable: ABS 
 
4. Hasil Uji Ketepatan Model 
a. Uji F (Uji Simultan) 
ANOVA
a
 
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
1 Regression 1239,452 3 413,151 103,326 ,000
b
 
Residual 383,858 96 3,999   
Total 1623,310 99    
a. Dependent Variable: PERSEPSI 
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b. Predictors: (Constant), TOT_PROMOSI, TOT_PENGETAHUAN, TOT_MANFAAT 
 
 
b. Uji Koefisien Determinasi (R2) 
Model Summary
b
 
Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate 
1 ,874
a
 ,764 ,756 1,99963 
a. Predictors: (Constant), TOT_PROMOSI, TOT_PENGETAHUAN, TOT_MANFAAT 
b. Dependent Variable: PERSEPSI 
 
5. Hasil Analisis Regresi Berganda 
Coefficients
a
 
Model 
Unstandardized 
Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) 
-5,279 1,809  
-
2,918 
,004 
TOT_PENGETAHUAN ,195 ,068 ,182 2,876 ,005 
TOT_MANFAAT ,357 ,061 ,402 5,842 ,000 
TOT_PROMOSI ,421 ,068 ,423 6,177 ,000 
a. Dependent Variable: PERSEPSI 
 
6. Hasil Uji t 
Coefficients
a
 
Model 
Unstandardized 
Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) 
-5,279 1,809  
-
2,918 
,004 
TOT_PENGETAHUAN ,195 ,068 ,182 2,876 ,005 
TOT_MANFAAT ,357 ,061 ,402 5,842 ,000 
TOT_PROMOSI ,421 ,068 ,423 6,177 ,000 
a. Dependent Variable: PERSEPSI 
98 
 
 
 
Lampiran 5 
 
SURAT IJIN PENELITIAN 
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